PEŁTIE LUERSJE! 


nn 
=) 
=) 
c 
— 
= 
= 
4 
7 
a 
= 
c 


—_ ) szpeef E ZZ n/żnoz 


URI 


łation.2 ayStation.2 


PLAYSTATION 2 
007 AGENT UNDER FIRE 
ACE COMBAT....... 
BLOOD OMEN 
| CAPCOM vs SNK2. 


zyj GRAN TURISKO CONCEPT CAR. 


PlayStation.2 


sA HERDY GERDY. 
[603 
|) JAK8 DEXTER. 
Ń KNOCKOUT KINGS 2002 
| LEGO RACERS 2... 
MONSTERS INC 
MAXINO........ 
METAL GEAR SOLID 2 


PIRATES: LEGEND OF BLACK KAT...... 
RACE! TAIVEK PRISONER OF WAR...... 


wama aaa] PRO EVOLUTION SOCCER 
AGE! ProjEcT ZERO ...... 
5 RALLY CHAMPIONSHI 
SILENT HILL 2............ 
SIMPSON'$ ROAD RAGE. 
$LED STORM ... 
SOLDIER OF FO! 
SOUL REAVER 2 ......... 
SPIDERMAN THE MOVIE 
$5X SNOWBOARDING 
$SX TRICKY. 
STATE OF EM 
STREET FIGHTER 3 FX 
ŚWING AWAY GOLF....... Ę 
THUNDERHAWK: OPERATION PHOENIX...... 
TONY HAWK PROSKATER 3. 
TWISTED METAL BLACK 
| TYSON BOXING.... 
VAMPIRE NIGHT... 
VAMPIRE NIGHT - pistolet GUNCON.......... 
VIRTUA FIGHTER 4... 
WIPEOUT FUSION 


J muwi PUNTISX 
JE PAE” 


ARMOURED CORE 
BATMAN VENGENCE... 
CRASH WRATH OF CORTEX .. 
DEAD OR ALIVE 2 
DEVIL MAY CRY... 


FI FORMULA ONE 
GRAN TURISMO 3 


6 www.ultima.pl 


Świat Eisktrpniczna/ RATYWK/ 


PlayStation.2 


MAX PAYNE... 
MINISTRY OF SOUND EDITION 
ONIMUSHA: WORLORDS 
(WAKE III REVOLUTION 


2 | RAYMAN REVOLUTION. 
RED FACTION.......... 
RESIDENT EVIL: VERONICA 
SMUGGLERS RUN 2...... 
STAR WARS STARFIGHTER . 
TEKKEN TAG TOURNAMEN 
THEME PARK WORLD 
TIME $PLITTERS I 
WRC.... 
Akcesori 
Konsola PLAYSTATION 2 ++ gra........1299 
Action Replay...........-ssssssssss-ssaszsaw» 169 
Sa Kabel S-Video ... zcZ ZAS 
Kierownica GT Force oh -aazAlł 
Link Cable ................. 
Memory Card 8MB Sony 
Memory Card 8 MB Nyco..... 
Pilot (nieoryginalny) .... 
Pilot oryginalny .... 
hh Podstawka pod konsolę 
Przedłużacz do joypada.... i 
REGION X (zdejmuje regiony z DVD)... 


STUKTMAN 


PLAYSTATION / PS ONE 
TAG) C-I2 FINAL RESISTANC 


CRASH BANDICOOT 3: WARPED 
CRASH TEAM RACING 


s w kę! FINAL FANTASY 6... 
%INAL FANTASY 8 
„ii „BE _„j GRAN TURISMO 2... 


MEDAL OF HONOR 2 1.99 


NYJMALUK = Value: 


pCZEEBUE A pure wen nek. 


r). | ROAD RASH JAIL BREAK 

_ 1.0.CA..... 
THE LOST WORLD: JURASSIC PARI 
TONY HAWK SKATEBOARDING.......... 69 


- | SALTWATER FISHING 
% TUNGUSKA............. 
$| Akcesoria: 


Joypad analogowy DualShark 
Kierownica Double Force Big Ben 
Link cable. 
Memory card E, 
Memory card 15 bloków 
Memory card 30 bloków.... 


PLAYSTATION 2 + GRA - 1299 PLN (oferta ograniczona) 


GRYŻI AKCESORIA DO; TWOJEJ KONSOLI - ZADZWOŃ I ZAMÓW! 
tel: (0-22) 624-78-16, 654-60-42 


Aby złożyć zamówienie zadzwoń do nas lub wyślij je pocztą. 
Sklep oraz sprzedaż wysytkowa i ratalna: 
ULTIMA s.c., ul. Chiodna 35/37 pawilon 7 
00-867 Warszawa 

pn.-pt. 10.00 - 18.00, sob. 10.00 - 15.00 e-mail: ultimaQultima.pl 


Pal converter. 
Pistolet .. 
Przedłużacz 
RFU Adapter 
RGB + AV cable .. 
Standard Pad.... 


GAMECUBE 
BLOODY ROAD: PRIMAL FURY 


ROGUE SQUADRON: ROGUE LEADER? .....229 
SPIDERMAN = 

SUPER SMASH BROS. MELEE k 
TONY HAWK'S PRO SKATER 3 209 


WAVE RACE: BLUE STORM 39 
Akcesoria 


Konsola Gamelube 


Kabel AGB ( (GB Advance — GameCube) 


RF $witch (przejsciówka na wejscie antenowe) . ).89 
X-BOX 
COLIN McRAE 3 tel 


r DEAD or ALIE 3... 
HALO (ang.).... 
i PROJECT GOTHAM. 
ż RALLY SPORT........ 
, TONY HAWKS PRO SKATER 3 
TUROK EVOLUTION 
i inne 
Akcesoria: 
Konsola X-Box...... 
RGB Scart Big Ben 
RGB Scart + wyjście optyczne. 
: a RGB + $-Video + Optic Cable 


Joypad oryginalny. 
Pilot DVD Unlock... 


J DREAMCAST 
CHICKEN RUN 

4) KAO THE KANGAROO . 

METROPOLIS STREET RACER 

SHADOWMAŃ... 

TOMB RAIDER CHR 


| TRICKSTYLE.. 

UEFA STIKER. 
ULTIMATE FIGHTING CHAMPIONSHIP ..49 
VIGILANTE 8: 2ND OFFENSE „49 
VIRTUA FIGHTER 3 tb 
| WORMS ARMAGEDDON... 


2 gry 79 PLN 
3 gry 99 PLN 


Akcesoria: 
22| Konsola Dreamcast 


F) Joypad oryginalny. 
Karta pamięci IMB 


E| Karta Pamięci oryginalna 


GAMEBOY ADVANCE 
ADVANCE WARS .... 
*| CRASH BANDICOOT 

DONALD DUCK ADVANCE. 


ECKS vs SEVER... oki 
FINAL FIGHT ONI 39 
GOLDEN $UN....... . 179 
f GT ADVANCE 149 


HARRY POTTER wy 
155... 149 
f JACKIE (HAN ADVENTURES IM 


ULTIMA w Internecie: 


www.ultima.pl 


Największe premiery tego roku. 


Nie przegap ! 


MAT HOFFMAN's PRO BMX. 
SPYRO...... 
SUPER MARIO ADVANCE 2.. 
TONY HAWK'S PRO SKATER 
WARIO LAND 4... 
WOLFENSTEIN .... 
Akcesoria 

Konsola GAMEBOY ADVANC 
Lampka 
Link Cable . 
Link Cable GBA<—> 
Lupa na ekran z podświetleniem... 


Wymienna szybka 
Lasilacz + akumulator..... 


GAMEBOY COLOR 
ALONE IN THE DARK NEW NIGHTMARE.....149 
DEXTER'S LABORATORY .„zaweoereareeceece 8 
DISNEY's POOH 8 TIGER HUNNY SAF ...89. 
DISNEY's JUNGLE BOOK. 
HARRY POTTER... 
MEN IN BLACK 2. 
PLANET OF THE APES 
POKEMON CRYSTAL. 
s) POKEMON GOLD. 

POKEMON SILVER .... 
POKEMON TRADING CARD GAME. 
| POKEMON YELLOW 


ZELDA: ORACLE OF SEASONS... 
Akcesoria: 

POWER PACK (zasilacz ++ akumulator) 
PRZEZROCZYSTY POKROWIEC. 


Ó LUPA NA EKRAN z PODŚWIETLENIE. | 


liluminator Pro do GBA, 
Rewelacyjne oświetlenie, 

zawiera akumulator i zasilacz 

Co zyskujesz zamawiając u nas? i 

1. Wysyłka do pięciu dni. 2. Akcesoria z gwarancją. 3. Gry głównie 

w angielskich wersjach z polską instrukcją. 4. Możliwość wysyłki 


w 24 godz. 5. Zawsze niskie Ga) 6. ai obsługa. 
1. Produkty bezpiecznie zapakowane. yłki ok. 9 zł 


WSZrSTHO GRA! 


Rayman 3: Hoodlum Havoc ....... ee 
Shadow of Memories ............. 16 
Skoki narciarskie 2003 ........... 14 
Przed ringiem 
Metal Gear Solid 2: Substance 
czy Tom Clancy's Splinter Cell? ....28 
s Nasz system ocen 
G ram y cd a l e J Objaśniamy, jak PLAY ocenia gry ...30 
Po wielu staraniach doszlifowaliśmy diament, jakim nie- | strona 30 | Testy 
wątpliwie są Krzyżacy, i zderzyliśmy go z produkcją za- AvP2: Primal Hunt ....:.......... 32 
chodnią o podobnych walorach: Medievalem. Zaintereso- Batlefilddjiddó$ ©, >, 0.0... 40 
wanych zwycięskim pojedynkiem polskiego rycerza z resz- FomDusklliDw 57 - 4p 
tą świata zapraszamy na stronę 52. : - Fiona Asa Wi E 48 
Nasi agenci Jojoy i Padie dyskretnie obserwują dwa szpie- Ao Baia > 
gowskie hity, które nieoczekiwanie pojawiły się na horyzon- Medieval: Total War .............. 38 
p cie. Nie mniej nieoczekiwanie niż dziadek Jojoya... kj Neverwinter Nights .............. 30 
Tymczasem za oknami robi się coraz chłodniej i mniej PrisgnerofWwar= >"... 44 
przyjemnie. Jedynym promykiem nadziei jest w tym The Shadow of Zorro ............. 50 
wszystkim fakt, że gwiazdkowa powódź gier jest już tuż hadma źwanze ©, 0 1. 37 
tuż. Mamy nadzieję, że w przetrwaniu tych pomy Ej Tan 00, 46 
chwil pomoże lektura nowego PLAYA. Let's Play! Tie (lub ManaparEGDG je 
d”4 Wersal 2: Testament ............. 51 
Numer 11 listopaci Pojedynek 
4 rok2O0O02 Medieval kontra Krzyżacy ......... 52 
» > Replay 
SBISMRESGI sdb 7 54 
Atlantis SZ ORNE 54 
|| strons 4 Menu płyty CD FAIOUGE 5 RSD 0 Z 54 
Spis zawartości płyty CD .......... 4 Glake EZ CANOE RTW 55 
| SImEryJUBA CZ 10005, 55 
Zapowiedzi i doniesienia Vegas Games 2000 ............. 55 
ANORANOBINNENYNAM (as 15211 E) 
Combat Flight Simulator 3 ......... 7, Mam pytanie 
Delta Force: Black Hawk Down ...... 7 A my udzielamy odpowiedzi ........ 56 
Grand Theft Auto: Vice City ......... 6 
MaDDOON ANNA 13011: 10 muss Tajne kody 
LeGion |. SANA RA 130,00: B AYACEVGIUWONAZ CC db A 59 
DAB | OAZA CKE 00. 7 AVPB: PHMARNUDK 00 00 58 
polaniels=".. Zaw ancca 2 i 9 BattleRealmaoc 05.000005 62 
Project NOMADS ................ 10 N Boscha 5 o>aa 3, 61 
Roze tchB-RoBf o a L1..0...2. 10 hd Frontline Attack: War over Europe .. .61 
Tnongal AAAA .-..3.. ) ' GONORO RER ZOE o OMR, 62 
Hidden and Dangerous Deluxe ..... 63 
Świat kontra gry lcewindBałalko 0.00... 60 
- - Zabraniają nam graćl.............. 8 Liga Polska Manager 2002 ....... 61 
Mobile Forces ...3.11....-..... 58 
Filmy i gry Medieval: Total War .............. 59 
_ Od surrealizmu po Soul Calibura ...11 OLNYCOONEES NN 20 AE 58 
Operation Flashpoint: Resistance ..61 
Trendy a Gnakalk ojc 0 59 
Programy telewizyjne o grach ..... 12 Raly robhyciónacme > 5 63 
| Simoóty808B>% 0. 33 BE 
Reportaże Star Wars: Galactic Battlegrounds .. .63 
Age of Mythology ................ 18 The Shadow of Zorro ............. 62 
| Bandits: Phoenix Rising ........... 26 Inelhng 0. 62 
Ghrome „ima zak 2 27 
Bragons Lan SD 006. 5, 24 Sprzęt 
Ghost Master 1.4.3 20 Sterujemy, słuchamy i oglądamy .. .64 
Industry Gianth........0 0a 21 
Ironstarm OK a4a 17 Konkurs 
Misamare ......... um AE 25 Konkurs Neverwinter Nights ...... 66 
No One Lives Forevsr2 .......... 238, Rozwiązanie konkursu z PLAYA 9.. 


me" 


88 


Mistrzowie konsolowych przygodówek 
jedną z najlepszych wydają na pecety! 


Ghost Master 


Mawiedzona gra o budynkach, 
w których panuje straszna duchota 


KĄJ 


k/ "Mesć: Substaneekonija p, 


4„.l6m Clantyjs Splin 


raj =d 


er Gell 


Jojoy i Padie ukradkiem biorą pod 
gogle przygody agentów. operacyjnych 


. $ę | 
The SimekZWierzaki K 


+ 


Twoim simom brakuje tylko odchodów 
na dywanie? Kup im Zwierzaki! 


strona 40 


) 
l A 3 j „ 
mEpttiefield 1592 


Już wiadomo, czy ta wojenka jest tak 
ciekawa, jak się spodziewaliśmy 


Tendencyjne porównanie średnio- 
wiecznych strategii. Polska górą! 


PZN 


AB ikona przenosi nas do 
poprzedniej pozycji na liście. 


dka ne na ten kasie aby 
zobaczyć, jakie pełne wersje 
gier znalazły się w tym miesiącu EJ 

na krążku PLAYA. | "= Tu klikamy, aby sprawdzić, 
czy na naszym pececie daje się 
uruchomić wybraną grę. 


Na ten przycisk klikamy, by 

zobaczyć listę wszystkich za- 
mieszczonych na naszej płycie 
wersji demonstracyjnych, dzięki 
| którym zapoznajemy się z gra- 
mi, które pojawią się niebawem. 


” Gdy naciskamy ten przycisk, 
wyświetla się treść pliku read. 
me dołączonego do pełnych 
wersji oraz dem na płycie. 


/WERSSEIDEMOŃ |© 
"== Po kliknięciu na ten przycisk 
z 1y ( | acnaacit GEE : m : <a | rozpoczyna się LEFIEJENYA 
'../__ Naten przycisk klikamy, gdy : , AMUSUUNNZ j RaZ Bi "| ///| branego programu lub gry. 
| chcemy zobaczyć listę filmów ” i =" , | W wypadku innych pozycji ten 
_ i obrazków z gier które wkrótce przycisk nie jest aktywny. 
_. pojawią się na rynku ciekawych. 


| = 


i ś ę 4 i 0, ikonka przenosi nas 
ł 4 ZY u 4APZE | || do następnej pozycji na liście. 
Po naciśnięciu tego przyci- NS OYAVa PŁ 114 | „ 
_ sku poznajemy listę tapet z gier || 
którymi upiększamy pulpit nasze- | 
go komputera. j 


" Po kliknięciu na ten przycisk | 
dowiadujemy się, co należy zro- 
bić w wypadku problemów | 
z krążkiem PLAYA lub jedną) 
z umieszczonych na nim gier. 


W tym okienku pojawia się 
opis działu, w którym właśnie | 
się znajdujemy, albo wymagania 
sprzętowe gry, jeżeli jakąś wy- 
braliśmy. 


12 Klikając na tę ikonkę, kończy- 
my korzystanie z płyty. 


Opcje gry 
- zmieniamy ustawienia gry: 
grafikę, dźwięki i klawisze 
Mistrzostwa 

kierowców Wyjście z gry 

= rozpoczynamy nowy sezon - koniec pracy programu 
wyścigów 


Wyścig 
- zmagamy się z przeciwnikami 


Wyścig na czas 
— bijemy rekord czasu przejazdu 
wybranego toru 


Gra sieciowa 
- gramy w kilka osób 
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e - hamowanie/ oraz 


cofanie 
Spacja - hamulec ręczny 
[G) - widok do tyłu - 
>  - zmiana kamery || BEEKOWANIE 
[53] - wyższy bieg 
E - niższy bieg Wszystkie opcje wybieramy wy- 


[ - dopalacz łącznie za pomocą myszy 
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utoyg, ch 
wersja DC, 


* Odtwarzając lata osiemdziesiąte, 


twórcy zadbali nie tylko o jarzeniowe 
kolorki, ale i o odpowiednie radiowozy 


4 Oprócz standardowej strzelby, snajperki i uzi 
Tommy dostanie gorące nowości - ciężki kara- 
bin maszynowy M60, pistolet maszynowy In- 
4 gram MAC 10, rewolwer Python, a być może 
nawet piłę mechaniczną. Walka wręcz pozosta- 
nie tak prosta jak dotychczas, ale nowe anima- 
cje ciosów i combosy sprawią nam więcej przy- 
jemności. Poza tym Vercetti nauczy się klękać 
i celnie strzelać z jadącego motocykla. 

| Ulice miasta pełne będą roznegliżowanych pa- 
nienek śmigających na wrotkach (szczyt mody 
lat osiemdziesiątych — oczywiście w Stanach, 
u nas na ulicach królowały wtedy czołgi), opalają- 
cych się w bikini ślicznotek, plażowych podrywa- 


ice City nie będzie kontynuacją ani czy, zasiadających na ławeczkach turystów i im- 
dodatkiem do GTA III, ale całkowi- _ prezowiczów pluskających się w willowych base- 
cie nowym produktem. Gra prze- nach. Na ulicach królować będą stylowe hawaj- 


niesie nas w lata osiemdzie- 
siąte. Po raz pierwszy w hi- 
storii serii zmieni się boha- 
ter: milczącego, bezimiennego bandytę 
zastąpi Tormmy Vercetti. To były mafioso, 


który ostatnimi czasy wypoczywał na fun- | 


dowanych przez państwo przymusowych 
wakacjach. Po wyjściu na wolność Tommy 
powraca do Liberty City z zamiarem po- 
nownego wkręcenia się w biznes. Tam nie- 


stety nie ma już dla niego miejsca, dlate- | 


go bierze kurs na słoneczne Vice City: 
wzorowaną na Miami położoną nad oce- 
anem metropolię. 

Następca GTA III będzie grą pełną nowi- 
nek. Aby zatrzymać jadący samochód, po 
prostu przestrzelimy mu opony. Żeby zli- 


PEWASEELELNANECE EE) wrażenie, 
że za moment zza palmy wyskoczą Don 
Johnson i Philip Michael Thomas 


kwidować kierowcę, wywalimy w niego serię skie koszule, wielkie telefony komórkowe, paste- 
przez szybę, a jeśli policja zrobi na nas obławę,  lowe marynarki i harleyowe skóry. 

rozwinie na jezdni najeżone kolcami taśmy. Na filmach i obrazkach widać, że Vice Gity nad- 
Prawdziwym hitem będą nowe środki lokomocji. robi dystans dzielący grafikę GTA Ill od Mafii. 


torówkami i jachtami żaglowymi. 


; „m — --— e wm Ż. 


Ma zulę w palemki, wytarte dżinsy | 


Dosiądziemy kilku rodzajów motocykli i zasiądzie-  Ładniejsze budynki będziemy podziwiać także od 
my za sterami helikopterów! Popływamy też mo- środka - bohater będzie mógł do nich wchodzić. 


W jednej z misji schowa się przed pościgiem 
w pizzerii. Ponadto autorzy obiecują, że 
SM tym razem fabuła nie będzie tak chaotycz- 
na, rwana i — co najważniejsze — szczątko- 
wa jak poprzednio. Oznaką tego jest infor- 
macja, że nagrano prawie 120 minut 
przerywników filmowych. 

Firmowy znak serii, luzacka muzyka, bę- 
dzie się składać z ponad BO hitów przenie- 
sionych wprost z lat osiemdziesiątych. 
Usłyszymy takich mistrzów, jak Judas 
Priest, Blondie, Grandmaster Flash oraz 
| Kool and the Gang. Głosów postaciom uży- 
czą największe sławy kina z Rayem Liottą 


i plastikowe buty. I nikomu nie wolno się ) na czele. Podobno w pracach językowych 


z tego śmiać, bo kulka między oczy 4 


= 
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bierze też udział Jenna Jameson. Jeste- 
śmy bardzo ciekawi, w jakiej wystąpi roli. 


SEGEM 


ombat Flight Simu 


zapowiada się świetnie. 


| nych: USAF, RAF i Luft- |] 


" angażować tylko w te, 


Wadi // E 


prócz cywilnej serii 
Flight Simulator Mi- 
crosoft tworzy rów- 
nież wojskowy Gom- 
bat Flight Simulator 
Tym razem gra zabierze nas do 
północnej Europy. Akcja rozpocz- 
nie się w 1943 roku i trwać bę- 
dzie do końca wojny, który dzięki 
naszym poczynaniom może dość 
znacznie różnić się od tego, co 
znamy z podręczników historii. 
Dzięki dynamicznemu systemowi 
kampanii wiele decyzji dotyczących 
działania zarówno sił powietrznych, 
jak i naziemnych będzie 
należeć bezpośrednio 
do gracza. 
Jako pilot zasiądziemy 
za sterami osiemna- 
stu samolotów wystę- 
pujących w 34 warian- 
tach. Będą to maszyny i 
trzech sił powietrz- 


waffe. Po raz pierwszy 
w serii pojawią się ma- 
szyny odrzutowe oraz 
średnie bombowce. 
Wsiadając do jednego 
z nich, zajmiemy miejsce 
za sterami, na stanowi- 
sku bombardiera lub 
przy karabinie maszy- 
nowym — nasz wybór. 
Wykonując misje, bę- 
dziemy się osobiście | 


firm 


które nam pasują. Za 
wykonane zadania zdo- 
będziemy punkty do- 
świadczenia i prestiżu. 
Przydadzą się do po- 
prawienia umiejętno- 
ści naszych pilotów, 
usprawnienia samolotów, 
a także do zwiększenia 
szans powodzenia ak- 
cji przeprowadzanych 
przez siły naziemne. | 
Kampania zapowiada | 
się zatem na ciekawą, |. 
skomplikowaną, a co 
najważniejsze, nielinio- 
wą. Nieco łatwiejsze 
będą pojedyncze mi- 
sje, które rozegramy | 
w trybie dla jednego | 
lub kilku graczy. 

Na razie oprawa gry 


Obrazki, które widzieliśmy, robią 
niesamowite wrażenie, ale z wnio- 
skami powstrzymamy się do mo- 
mentu, gdy zobaczymy grę na 
własne oczy i w ruchu. 

Duży wybór samolotów, elementy 
strategii w dynamicznej kampanii 
oraz rozwój pilotów i maszyn - te 
cechy mają spowodować, że 
Combat Flight Simulator 3 trafi 
w gusta wszystkich miłośników 
symulacji osadzonych w realiach 
drugiej wojny światowej. Teraz 
drżymy, żeby Microsoft czegoś po 
drodze nie zepsuł. 


Czekamy na czasy, kiedy budynki na ziemi nie 
będą tak kontrastować z rozmytym g 


Kokpit wygląda smakowicie. Ti 
symulacyj| 


h produkcji Microsoftu 


iezwykle potężne imperium ga- 
laktyczne padło po tysiącletniej 
dominacji w wyniku konfliktu, 
którego początki giną w mrokach ko- 
smicznych dziejów. Na jego gruzach wy- 
rastają dwie nowe cywilizacje, zakłada- 
jąc kolonie w odległych zakątkach ko- 
smogu. Nie wiedzą nic o sobie i rozwija- 
ją się bezstresowo aż do momentu, kie- 
dy ich strefy wpływów zaczynają się sty- 
kać. Pewnego dnia obydwie nacje stara- 
ją się dobrać do tego samego pasa 
asteroidów. To prowadzi do konfliktu, 
który rozstrzygną już gracze, wybiera- 
jąc jedną z dwóch frakcji. 
Sposób dowodzenia naszymi podwład- 
nymi w O. R. B. będzie przypominał 


zięki serii Delta 
Force zwiedziliśmy 
już wiele egzotycz- 


nych zakątków. Najnowsza 

część zabierze nas do ogar- 

niętej wojną domową Soma- 

li. Jako żołnierz amerykań- 

skich oddziałów specjalnych 
zaprowadzimy tam porzą- || 

dek. Wydarzenia opisane 

w grze Black Hawk Down 
poprzedzają akcję filmu 

i książki, która niestety nie uka- 

zała się w naszym kraju. 

Do wykonania będzie ponad 15 misji ty- 
powych dla jednostek specjalnych. Po- 
walczymy w zabudowaniach, postrzela- 


sterowanie w innej kosmicznej strategii, 
Homeworldzie. Ukłonem w stronę tej 
gry ma być uproszczony interfejs, wy- 
godne i łatwo dostępne mapy oraz siat- 
ki wektorów pozwalające odnaleźć się 
na mapie wszechświata. 

Ciekawą cechą będzie możliwość prze- 
prowadzania wybranych potyczek auto- 
matycznie, bez żmudnego przestawia- 
nia swoich jednostek i wydawania im in- 
dywidualnych poleceń. Tylko czy strate- 
dzy tego właśnie chcą? 

Twórcy zapowiadają amerykańską pre- 
mierę gry jeszcze w tym roku, ale zwa- 
żywszy na fakt, że produkcja O. R. B. cią- 
gnie się już ponad pięć lat, trochę trud- 
no im wierzyć.Wytrwale czekamy. 


Aby zaprowadzić porządek w Somalii, 
najpierw narobimy tam bałaganu „ 


ZTYWAP LJ 


pierwsze, będzie grafika. Dzięki użyciu 
tego samego systemu co w grze Co- 
manche 4 ujrzymy obraz do złudzenia 


m elta Force: 
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my ze snajperki, pojeździmy wozami 
pancernymi, a w trybie dla wielu graczy 
polatamy też śmigłowcami. 
Do zwalczania przeciwnika użyjemy po- 
kaźnego arsenału i wyposażenia używa- 
nych w rzeczywistości. Autorzy konsul- 
tują zawartość zbrojowni (i nie tylko) 
z ekspertami — żołnierzami oddziałów 
specjalnych. Dzięki ich pomocy wszyst- 
ko powinno wyglądać, brzmieć i wybu- 
chać jak należy. 
Scenariusze misji także są konstruowa- 
ne we współpracy z żołnierzami biorą- 
cymi udział w podobnych akcjach. Jed- 
nak tym, co rzuci się w oczy jako 


przypominający rzeczywistość. Nie za- 
braknie nawet takich smaczków, jak od- 
bicia w wodzie czy chwilowe oślepienie 
promieniami słonecznymi. 


A! Nowy sposób 3 


udawania Greka 


szy pomysł uchronienia obywateli Hel- 
lady przed wpadnięciem w szpony ha- 
zardu. Zabronił im pod groźbą wyso- 
kiej grzywny grać. Na wszystkim. Na 
pecetach, konsolach oraz telefonach 
komórkowych też. 

Nowe prawo uderzyło we właścicieli 
kawiarenek internetowych. Sprawy 
kończyły się oddaleniem zarzutów ja- 
ko niezgodnych z konstytucją, ale po- 
licja zmuszała właścicieli do zamknię- 
cia lokali do zapadnięcia wyroku, na 
który czeka się miesiące. 

Wrzucić do jednego worka wszystkie 
gry mógł tylko jakiś totalny laik, któ- 
remu z hazardem kojarzy się granie 
w każdej postaci. Na szczęście ten 
wyjątkowo głupi i krótkowzroczny za- 
pis będzie zmieniony. Do tego czasu 
mają obowiązywać rządowe wytyczne, 
wedle których nie należy ścigać graczy, 
którzy z grania nie ciągną zysków. 


Nazywam się Turok. 
Turok Kowalski 


Firma Acclaim, wydawca serii przygód 
Turoka, wpadła na nietypowy sposób 
zareklamowania najnowszej gry. 
W drodze losowania wybranych zosta- 
ło pięć osób, które w urzędzie stanu cy- 
wilnego oficjalnie zmieniły swoje imię 
na Turok. Oprócz tego wybrani przez 
Acclaim śmiałkowie otrzymali Xboxa, 
grę Turok: The Evolution oraz 500 fun- 
tów angielskich w gotówce. Po roku bę- 
dą mogli wrócić do swojego pierwotne- 
go imienia - chyba że nie zechcą. 
Najmłodszy z wylosowanych ma osiem- 
naście lat, najstarszy - trzydzieści 
cztery. Jeden z nich jest technikiem 
dentystycznym. Cóż, klienci zakładu 
dentystycznego z pewnością nieco się 
zdziwią, słysząc „panie Turoku, mogę 
prosić o masę na odlew?”. Ale najlep- 
sze jest to, że będzie też... pani Turok. 
Do tej pory nazywała się Lheila Rebec- 
cah Oberman, ma trzydzieści lat i jest 
gospodynią domową. Brak nam słów. 
Dzieciaki lubią się przechwalać, więc 
potomstwu pani Turok wróżymy dużą 
popularność w szkole. 


W MacSimsonald's 
spotkajmy się 


Firma Electronic Arts podpisała kontrakt 
reklamowy z dwoma gigantami: Intelem 
(to ci od procesorów) oraz MacDona|- 
dem (to ci od hamburgerów). Dzięki te- 
mu gracze w Sims Online będą mogli ku- 
pić komputery z procesorami Pen- 
tium 4, a przy komputerze ich sim bę- 
dzie popijał milk shake i zagryzał Big Ma- 
kiem. Zaradni otworzą kafejki interneto- 
we albo bary... przepraszam, restaura- 
cje ze słynnym czerwono-żółtym logiem. 
P4 i hamburgery podniosą współczynniki 
inteligencji, radości oraz logiki simów. 
Kiedyś to producenci gier płacili ciężkie 
'| pieniadze za wykorzystanie markowych 
produktów w swych tytułach, na przykład 
samochodów w wyścigach. Przełomem 
były reklamy na bandach w piłkarskiej se- 
rii FIFA. Oby tylko ten product placement 
w grach nie zaszedł za daleko... 


Grecki parlament wpadł na nowy, lep- 


(torzy gry są przekonani, że | 


a historyczna strategia tu- 
rowa pozwoli nam odegrać 
rolę Cezara. Niestety uczty, 
orgie i igrzyska nie będą po- 
kazane z detalami, jakich moglibyśmy so- 
bie życzyć - autorzy skoncentrowali się 
na innych wątkach rządzenia potężnym 
rzymskim imperium. 
Weźmiemy udział w kampanii, w której 
spróbujemy podbić najpierw Italię, a po- 
tem podzieloną na prowincje Europę. Na- 
szymi największymi wrogami będą Fran- 
kowie, Brytowie i Galowie, ale w całej 
grze pojawi się też dwadzieścia innych, 
obdarzonych charakterystycznymi ce- 
chami nacji. Narody te rzucimy na kola- 
na, posyłając kierowane przez centurio- 
nów armie i stoczymy bitwy, w których 


weźmie udział do kilku tysięcy wojaków. 
Na nasze plany wpłynie rzeźba terenu. 
Atak pod górkę będzie mniej skuteczny 
niż szaleńcza szarża ze zbocza góry. Za- 
stosujemy też słynne na cały antyczny 
świat szyki wojenne legionów. Wszystko 
to uczynimy w fazie planowania przed bi- 
twą. Gdy masy wojska już ruszą na sie- 
bie, będziemy mogli najwyżej rwać włosy 
z głowy. Albo całować monitor... 

Podbój innych krajów to jedno, ale zadba- 
my też o nasze własne włości. Wszelkie 
przejawy samodzielności naszych podda- 
nych, jak rewolucje czy bunty, krwawo 
stłumimy w zarodku. 

Rozrost państwainie będzie uzależniony 
tylko od sukcesów militarnych. Wykorzy- 
stamy też nasze zdolności dyplomatycz- 


aNglejatziale(=| 


| ) ohater gry, Michael 

L_—_ Travinsky. odzyskując 
„pędowe po tragicz- 
nym wypadku, odkrywa, że 
jest istotą boską. Nie wie 


jeszcze, że wskrzeszenie |. s)4 


zawdzięcza Panu Światła, 
który widzi w nim jedyną |. 
nadzieję na ocalenie świata |4 
przed złem. 

Archangel będzie opowie- 


ZN 


7 Cięcia w w anielskim budżecie 
najpierw dotknęły skrzydeł 


ścią fabularną z elementa- 
mi strzelaniny osadzoną 
w baśniowo-futurystycznym 
klimacie. Sterując Micha- 
elem, wybierzemy jedną 
z dwóch klas postaci - du- 
cha albo wojownika. Na- 
szym zadaniem będzie po- 
konywanie duchów, zjaw i 


architektura, będąca efek- 
tem przemieszania się tych 
dwóch stylów, zrobi na nas 
ogromne wrażenie. 
Przekonamy się o tym, gdy 
gra ukaże się w Europie 
- pod koniec października. 


się Thorgal, 


diabłów. Esencja pokona- A 


Ośrodek wczasowy Elizjum X. 


nych wrogów wzmocni na- | 
sze anielskie siły i oręż. Ś 
Po drodze wykonamy zada- | 
nia poboczne i zwiedzimy 


miejsca łączące w sobie | — 


elementy znanego nam |= 
świata z tym, który widzą | 
tylko mieszkańcy nieba. Au- | 


też cokolwiek podupadł, 


4 
Gierzec Noral przybywa do Ś- 
gospody, w której stołuje 
i informuje go 
o ponurej przepowiedni. Ma- 
giczne lustro przekazało wizję, 
na której Thorgal uśmierca 
z łuku swego syna. Lustro jest 
nieomylne i nie ma szans, żeby 
jego wizja się nie sprawdziła. 
Seria komiksów o przygodach 
Thorgala bawi nas już od daw- 
na. A nawet zbyt .dawna, jak 
uważa część fanów świetnego 
rysownika polskiego pochodze- 
nia - Grzegorza Rosińskiego. 


Glow i znajomych Tygryska 
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Medieval wyznaczył poziom realizmu, 
Sytóry owa sm e przeskoczyć 


ne i zawrzemy przydatne sojusze. Na 
opanowanych terenach zbudujemy nowe 
miasta, rozwiniemy istniejące i prze- 
szczepimy na barbarzyński grunt naj- 
większe zdobycze rzymskiej technologii. 
W prawidłowym rozwoju pomoże też wy- 
dobycie żelaza, produkcja żywności i zbie- 
ranie drewna. 

Legion nie ma kosmicznych wymagań 
sprzętowych. W listopadzie zagrają 
w niego nawet posiadacze Pentium 2383! 


I: Ą 


Trójwymiarowa sylwetka Thor- 
gala w grze wygląda dobrze, 
ale w przerywnikach — jak zde- 
formowany plastelinowy ludek. 
Gra ma zawierać elementy 
przygodowe i akcji. Spotkamy 
członków rodziny Thorgala: żo- 
nę Aaricię, synka Jolana oraz 
córeczkę Louve, a także znaną 
z komiksu Strażniczkę Kluczy, | 
powalczymy też z Chimerą. 

Gra ma się ukazać na koniec 
bieżącego roku. 
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rowy pasły się na pola- 
nie, a dzielni Polanie 
obsiedli ognisko, do- 
rzucili po polanie i cze- 
kali na polanie mleka 
w drewniane kubki. Bo było to święto zsia- 
dłego mleka. Wtem jak spod ziemi na po- 
lanie wyrosła banda zbirów i spuściła 
wszystkim lanie. Przewodzący zbirami Ko- 
ściej wyprawił dzielnego księcia Mirka do 
innego wymiaru, a sam zapanował nad 
krainą. Ale jak to w baśniach bywa, Mirko 
wrócił w końcu do domu, aby obalić tyra- 
na. Sprawiedliwość ma zwyciężyć! 
Tak przedstawia się zaczyn drugiej czę- 
ści Polan, słowiańskiej strategii rodzimej 
produkcji. Kiedy składniki skończą fer- 
mentować, mamy otrzymać lekką mie- 
szankę strategii rozgrywanej w czasie 


67,9 Zagramy w nią sami 
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Książę Mirko będzie |: 

robił za herosa. Poja- 
wi się w każdej z dwu- 
dziestu misji i podwyższy morale towa- $ 
rzyszących jednostek. Jego ekwipunek 
z czasem wymienimy na lepszy, łaska- 
wie oddając stary podwładnym. Mirko 
nabierze wojennego doświadczenia 
i stanie się osią spajającego misje wąt- 
ku fabularnego. W odzyskiwaniu ziem 
pomoże mu zaplecze poddanych pełnią- 
cych różne funkcje: od drwali i myśli- 
wych, przez pastuszków dywersantów 
i wiedźmy, aż po wojów i rycerzy. 
Pola nie będą najważniejsze — to krowy 
mają się liczyć, bo ich mleko to podsta- 
wowy surowiec potrzebny Polanom do ń 
funkcjonowania. Krowy będą różnokolo- 
rowe (a jakże) i podobnie jak ludzie na- 
biorą z czasem doświadczenia, zwięk- 


szając nie tylko produkcję mleka i siłę, 46 


ale też wytrzymałość. 


Kapłani zajęci są swoimi księgami, 

lecz w razie czego pomagają magią 
sx= waży 4 a. ZZŁRŁ. L RE 
Ta swojska przaśność nie zakwasi jed- 
nak oprawy. Nawet najdroższe pecety 
napocą się, generując trójwymiarowe 
środowisko z dowolnie ustawianą ka- 


architektoniczną. A może coś zjedli? 
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4 Tajne kody do gier |(f 


przez SMS-y 


Zaprzyjaźniony serwis PlanetaSMS 
uruchomił nową usługę: wysyłanie 
tajnych kodów na telefony komór- 
kowe. Kiedy potrzebujemy kodu do 
jakiejś gry, a pod ręką nie ma 
PLAYA, wysyłamy pod numer 7259 
SMS-a o treści GRA NAZWA, 
zamiast NAZWA wpisując tytuł gry. 
Aby zamówić na przykład kody do 
gry Zeus, wysyłamy SMS-a o treści 
GRA ZEUS. Koszt usługi to 2 zło- 
te + VAT. Jest ona dostępna we 
wszystkich sieciach komórkowych. 
W bazie są obecnie kody do ponad 
700 gier i ciągle dochodzą nowe. 


merą, modne efekty specjalne, zmiany 
pogody i pory dnia oraz dynamicznie do- 
pasowującą się do akcji muzyką. | to 
wszystko jeszcze w tym roku! 
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Magiczny kamienny krąg - nowinka, 
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XXII wieku firma Golem Industries 
opracowuje technologię syntetycznych 
połączeń nerwowych kontrolowanych 
przez człowieka. Dzięki niej powstają 
przeznaczone do prac w ciężkich wa- 
runkach roboty zwane taskerami. Szybko stają się bronią 
w nowej wojnie. Narody Zjednoczone zakazują używania ta- 
skerów. A prohibicja jak zwykle rodzi podziemie, które orga- 
nizuje nielegalne pojedynki robotów. Dzięki grze Raze the 
Roof sami zakosztujemy takiej rozrywki. 

Wśród setek innych trójwymiarowych strzelanin tę grę 
ma wyróżniać technologia Mayhem Engine, dzięki któ- 
rej — jak obiecują twórcy — da się zniszczyć praktycz- 
nie wszystkie elementy widoczne na ekranie. Gra dy- 
namicznie obliczy uszkodzenia zadane ścianom, sufi- 
tom, elementom nośnym i w odpowiednim momen- 
cie spowoduje ich zawalenie lub obsunięcie. Przeciw- 
nika zaatakujemy więc zarówno bezpośrednio, jak 
i pośrednio, zrzucając mu coś na roboci łeb. 

Każdy z taskerów będzie wyposażony w unikatową 
broń, którą uzupełni o dodatkową, zebraną na polu 
walki. W sumie będzie dwanaście rodzajów oręża, 
każdy strzelający w dwóch trybach. 

Samotny gracz przygotuje się do kampanii, korzysta- 
jąc z minigier logicznych i trybu, w którym dla sportu 


Project NOMADS 


a sprawą robali składają- 
cych jaja w jego wnętrzu 
świat pękł. Nie rozpadł się 
jednak do końca, grawita- 
cja trzyma niektóre kawał- 
ki i daje się tam w miarę normalnie 
żyć. Na latających wyspach mieszkają 
nomadzi. Trzej z nich to bohaterowie 
opisywanej tu gry akcji rozbudowanej 
o elementy strategii. 
Każdą z misji zaczniemy od wyboru le- 
witującej w powietrzu wyspy, która sta- 
je się naszą bazą. Tam będziemy zbie- 
rać energię, konstruować budynki 
oraz pojazdy. Do zbudowania każdej 
struktury będą potrzebne artefakty, 
które połączymy ze sobą, aby stawiać 
bardziej zaawansowane budow. 
le. Niewielka powierzchnia 
"wyspy wymusi na nas 
ścisłe planowanie, co 
warto, a czego nie warto 
- konstruować. 
Wybudowana baza za- 
cznie produkować samoloty. 
Te pozwolą na prowadzenie 
zwiadu oraz atakowanie 


przeciwnika. Co najważniejsze, w każ- 
dej chwili przejmiemy kontrolę nad do- 
wolnym pojazdem uczestniczącym 
w operacji. Bo mimo tej całej hecy z bu- 
dowaniem bazy i produkowaniem jed- 
nostek Project NOMADS to przede 


aa 4 wszystkim gra akcji. 


Misje w kampanii mają być 
__ zróżnicowane i za każdym ra- 
) zem będą wymagać innego 
podejścia. Tryb sieciowy 
z kolei pozwoli na podział 
| ról. Jeden gracz obejmie 
kontrolę nad bazą. To on 
* będzie decydował, co bu- 
dować i w jakim tonie ko- 
munikować się z przeciwni- 
kiem. Pozostali gracze zaj- 
mą się pilotowaniem pojaz- 
dów, które w rękach żywych 
ludzi będą zapewne bardziej 
skuteczne niż te kierowane 
przez maszynę. 
Wszystko to ujrzymy w opra- 
wie graficznej w założeniach 
naprawdę olśniewającej. Mu- 
zyka i dźwięki mają w niczym 
nie ustępować temu, co zo- 
baczymy na ekranie. 
Zachodnia premiera gry 
* już w listopadzie. 


|Baze the Roof 


niszczymy wszystko dookoła. Potem wybierze taskera 
i przeprowadzi go przez serię pojedynków połączonych 
w logiczną całość komiksowymi przerywnikami. 

W sumie będzie sześć trybów gry wieloosobowej. Dyna- 
miczne zniszczenia budynków nadadzą nowej taktycznej 
głębi standardowym, sieciowym zabawom. Ale wyli- <« 
czanie wszystkich zmian w otoczeniu będzie pochła- 
niać tyle mocy procesora, że RtR nie PADY, 
naraz więcej niż czterech graczy. 

Gra będzie gotowa na początku przyszłego 
roku. Jej producent szuka wydawcy. 
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arpoon to obiekt kultu 
najtwardszych miłośni- 
ków strategii mor- 
skich. Starająca się 
sprostać legendzie 
część czwarta będzie niesamowicie 
rozbudowana. Harpoon 4 udostępni 
ponad 250 platform bojowych - la- 
tających, pływających i poruszają- 
cych się po ziemi. Każda z nich zosta- 
nie drobiazgowo opisana w encyklo- 
pedii. Będzie też program do tworze- 
nia własnych jednostek. 

Elementy walki zostaną oddane w najdrobniejszych szczegółach. Od kilku lat 
trwają prace twórców nad odwzorowaniem działania wszystkich czujników, sys- 
temów uzbrojenia, urządzeń komunikacyjnych i innych. Sytuacja na polu bitwy bę- 
dzie zależeć od niespotykanej liczby czynników, co ucieszy rasowych strategów. 
Drobiazgowości pola walki będzie towarzyszyć szczegółowa oprawa, bowiem 
Harpoon 4 to pierwsza część serii korzystająca z trójwymiarowej grafiki. 

Cały sprzęt wypróbujemy w dostarczonych z grą scenariuszach i w trybie kam- 
panii. Jeśli będzie nam mało, dzięki dołączonemu edytorowi stworzymy własne, 
dowolnie skomplikowane scenariusze obrazujące nawet najbardziej niepraw- 
dopodobne wizje konfliktów. Akcja będzie się toczyć na terenie całej północnej 
Europy odzwierciedlonym dzięki zdjęciom satelitarnym. 

Wszystko to robi wrażenie skomplikowanej gry - i tak rzeczywiście jest, bo to 
jeden z firmowych atutów serii. Aby nowi gracze mogli w pełni cieszyć się roz- 
grywką (i żeby Harpoon 
4 nie zatonął na wodach 
współczesnego rynku), au- 
torzy wprowadzili kompu- 
terowego asystenta słu- 
żącego radą we wszyst- 
kich problemach. 
Harpoon 4 nie będzie tyl- 
ko grą dla jednej osoby. 
Coś nam mówi, że to 
właśnie tryb sieciowy (po- 
zwalający na zabawę mak- 
symalnie ośmiu graczy 
naraz) stanie się najwięk- 
" / szym wyzwaniem dla każ- 
2 LÓR? dego rasowego stratega. 


Harpoon m. 


SC R merican McGee's Alice zaskoczyła 
ik 3 tych, którym przygody Alicji w Kra- 
sake + „di inie Czarów kojarzyły się z grzeczny- 


mi, telewizyjnymi adaptacjami. Powstała niesa- 

mowita, zakręcona gra, której główną bohater- 

ką była urocza (na swój sposób), wielkooka 
dziewczynka z nożem w garści. Dziwaczne, surre- 
alistyczne wnętrza, bezsensowne na pozór wska- 
zówki i niestraszne, ale niepokojąco podobne do tych znanych 
ze snów postacie — wszystko to powróci w filmie pod tytułem 
Alice opartym na grze. Reżyserować go będzie ulubiony przera- 
żacz młodzieży, Wes Craven. Ten sam, który straszył Koszma- 
rem z ulicy Wiązów czy trzema częściami Krzyku. Spodziewamy 
się prawdziwej perełki i liczymy na to, że Alice zagra Winona Ry- 
der albo Cristina Ricci — obie pasują do tej roli jak ulał. 


py Hunter 


| m opularna w latach osiemdziesiątych zręcznościówka została prze- 


niesiona na konsole nowej generacji, a stąd już tylko krok do wej- 
ścia na wielki ekran. Jeśli fabuła gry jest wystarczająco prosta, na- 
leży tylko wykreować postać fajnego kolesia, dać mu fajny gadżet z gry i na- 
kręcić parę szybkich najazdów kamery (również bardzo fajnych). W tym wy- 
padku rolę fajnego kolesia obejmuje wrestler Dwayne „The Rock" Johnson, 
świeża hollywoodzka gwiazda (Mumia powraca, Król Skorpion). Fajnym gadże- 
tem będzie autko znane z gry — G-6155 Interceptor. Autko ma działka maszy- 
nowe, a za naciśnięciem guzika zamienia się w motocykl albo łódź. 
Spy Hunter będzie typowym filmem akcji z dużą liczbą pościgów, paroma za- 
bawnymi dialogami i złymi kolesiami w swoich nieco gorszych od Intercepto- 
ra samochodach. | chociaż jesteśmy 
w stanie wymienić z pamięci co naj- 
mniej dwadzieścia tytułów opartych na 
tym samym pomyśle, srebrne autko 
i kpiący grymas The Rocka budzą 
w nas ciepłe uczucia. Dobrego nie- 
dzielnego kina dla nieśmiałych chłopa- 
ków bez prawa jazdy nigdy za wiele. 


aj A chcielibyśmy. Tandetne hasło reklamowe 
Gad? The destiny of a warrior is his true lifeforce 
(Przeznaczenie wojownika jest prawdziwym moto- 
rem jego życia) i wiadomość, że reżyserem i odtwór- 
cą jednej z ról będzie niejaki Sammo Hung, to trochę 
za mało. Reżyser znany jest głównie koneserom azja- 
tyckiego kina walki. To pasuje do ekranizacji bijatyki, 
chociaż ze względu na wiek pana Hunga (rześki rocz- 
nik 1952) nie radzilibyśmy mu wcielać się w żadnego 
z młodych wojowników z Soul Calibura. Nasz tłuściut- 
ki Sammo nie jest jednak jakimś tam początkującym reżyserem — na- 
kręcił aż czterdzieści filmów! Nie 
licząc tych, w których zagrał, był 
dublerem, producentem i sce- 
narzystą. 
Pamiętamy fatalnego Street 
Fightera z Kylie Minogue i bez- 
krwawy serial pod tytułem ag 
Mortal Kombat. Dla wszyst- 
kich fanów bijatyk to wciąż 
otwarte, krwawiące rany. Oby 
Soul Calibur nas nie dobił... 
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» KUPUJ  TEL.O (prefix) 22 776 25 25 


NAJTANIEJ ! FAX 0 (prefix) 22 776 28 28 
sprzedaż hurtowa 

0 601 948 634 

e-mail: artem©artem.com.pl 
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>» PEŁEN 
ASORTYMENT 
» PROMOCJE 


'mocja dotyczy każdego zamówienia. 
bierz jeden z produktów i podaj jego 
er przy zamówieniu. 


WOOFER: 

SATELITY (2 głośniki): 
500 WATT PMPO 
dostępne w kolorze 
(czarnym) 


R s 
ŻA 


XP-220 


WOOFER: 

50 - 250 Hz 

SATELITY (2 głośniki): 
250 Hz - 20 KHz 

800 WATT PMPO 
SURROUND 

regulacja głośności, 
basów, 3D 

kolor czarny 


WOOFER: 


50 - 250 Hz 

SATELITY (5 głośników): 
250 Hz - 20 KHz 

900 WATT PMPO 
SURROUND 

regulacja woofera 
kontrola Surround 
dostępne w kilku kolorach 
(biały, srebrny, czarny) 


KOSZTY WYSYŁKI 8 zł 


| 
Gaj sid 


TRENDY 


raczy za dawnych dni postrzegano jako przygarbionych odludków spędzają- 
cych całe dnie ze wzrokiem ślepo wbitym w migoczący monitor Jednak gry 
stają się coraz popularniejszą formą spędzania czasu także wśród ludzi 


Tilt Pierwszym zawodnikiem jest młody i niedoświadczony Tilt. 
W akcji można go oglądać w soboty o godzinie 13:00 na kanale TV4. Prowadzi go 
ciemnowłosa prezenterka, a gry recenzuje tajemniczy, męski głos. Program traktuje 
o grach na wszystkie nowe platformy. Niestety, trwa tylko pół godziny — za to cały ten 
czas wypełniony jest grami i za każdym razem pokazywany jest świeży materiał. 


A Fachowość prezenterów 

Pani prowadząca jest przemiła i ma dobrą 
dykcję, ale zachowuje się jakby sama nie 
grała i czytała wszystko z kartki. Podobne 
wrażenie robi głos z offu 47/10 


Dobór gier 

Co tydzień nowy materiał, ale pokazywanie 
Uniminipeta po krwawej grze Soldier of 
Fortune 2 wydaje się dziwne 47/10 


Umiejętność zaprezentowania gier 
Recenzent omawia najważniejsze rzeczy, 
pokazywane są najciekawsze sceny, końco- 
wa ocena zwykle jest uzasadniona. Sło- 
wem, dobre rzemiosło ZIEJAT) 


Czas antenowy poświęcony grom 
Żadnych śmieci - przez pół godziny mowa 
tylko i wyłącznie o grach! 43/10 


Przerwy reklamowe 

W ciągu 30 minut jest tylko jedna prze- 
rwa - komunikatów od tajemniczych 
sponsorów na szczęście brak 48/10 


Humor 

Program skupia się na rzetelnej informa- 
cji, a nie na żartach. Trzy punkty przyznali- 
śmy za uśmiech prezenterki 43/10 


STEREO 


Ocena 
Naprawdę warto mu poświęcić pół godzi- 
ny w sobotnie popołudnie 47/10 


Najlepsza przekąska 

Mała paczka orzeszków. Starczy na pół go- 
dziny nieprzerwanego chrupania 

Stan umysiu 

Pobudzony i zainteresowany 


TLT 


telewizyjnym 


ekranie 


uważanych za normalnych. Do akcji niesienia gry pod strzechy przyłączyła się tele- 
wizja, najwyraźniej upatrując w tym szansy na pokaźny dochód. Omawiane tutaj pro- 
gramy nie należą do pionierskich —- dawno temu na ekranach telewizji bawiły nas 
niedościgniony Escape (Polonia 1), infantylny Multimedialny Odlot (Polsat), Joystick 
z panem Kaczorem oraz kilka już osnutych mgłą zapomnienia. Na szczęście okazało 
się, że moda na programy telewizyjne o grach powróciła. Spędziliśmy więc nieco 
czasu wpatrzeni w szklany ekran i oceniliśmy wszystkie dostępne u nas programy, 
posługując się kilkoma najważniejszymi naszym zdaniem dla graczy kryteriami. 


GigaGames Oto dumny czterogodzinny przedstawiciel Niemiec. 
Występuje na kanale NBC Europe (dostępnym między innymi w sieci kablowej UPC 
i przez tunery Cyfry) codziennie o 22: 00. Program jest po niemiecku, prowadzi go 
kilkoro młodych prezenterów obojga płci. Wyraźny podział na strefę konsol i pece- 
tów. Na ogół gry są nowe, często nigdy wcześniej nie pokazywane w telewizji. 


7 Fachowość prezenterów 


4 Fadzą sobie nieźle jak na program na ży- 
wo. Zawsze grają w oceniane gry na ante- 
GIGA.DE 


nie. Na ogół jednak widać, że to ich pierw- 
szy kontakt z danym tytułem 46/10 


Dobór gier 

Większość prezentowanych produkcji to 
nowości i potencjalne hity. Pod tym wzglę- 
dem kawał dobrej roboty 48/10 


Umiejętność zaprezentowania gier 
Pokazują wiele, lecz nie potrafią grać. Czę- 
sto kamera pokazuje wygłupiających się 
prezenterów zamiast tego, co dzieje się na 
ekranie. Nie to chcemy oglądać 45/10 


Czas antenowy poświęCONnYy grom 
Dwie godziny o grach. Tylko trochę za czę- 
ste pokazywani są prezenterzy CAL) 


Przerwy reklamowe 

Pięć-sześć spotów reklamowych na dwie 
godziny. Więcej niż miałby Tilt, gdyby trwał 
o półtorej godziny dłużej 46/10 


LLUTUOUE 

Wyraźnie inspirowany programami w ro- 
dzaju Jackass z MTV Czasami przeszka- 
dza to w odbiorze 46/10 


Ocena 
Świetny program. Minus za barierę języko- 
wą i niektórych prezenterów ZEL) 


Najlepsza przekąska 

Czekolada dla smaku i valium, by znieść 
upośledzonych ruchowo prowadzących 
stan umystu 

Zaciekawiony, lecz zirytowany 


my 


U 
Hyper Hyper to w miarę nowy, polski program emitowany codzien- 
nie na dziecięcym kanale Mini-Max. Zaczyna się o 20:00 i trwa aż cztery godziny, ale 
nie jest poświęcony tylko grom. Jego zmorą są niestety ciągłe powtórki. Sytuacja, 
w której przez cztery godziny zaprezentowana jest jedna recenzja gry, dwa odcinki 
anime i dziesiątki powtórkowych klipów, nie jest na tym kanale niczym wyjątkowym. 


[Fachowość prezenterów 
Prezenterów brak. Jest tylko głos z offu 
czytający recenzje z kartki. Na wakacjach 
wypoczął i wyraźnie zaczął się podać 
do żywszej recytacji tekstów 
Dobór gier | 
Aaa cierpi z powodu plagi powtórek, ale 
jeśli już trafiamy na recenzję, dotyczy 
ona w miarę nowej gry. 


Umiejętność zaprezentowania gier: 
Brak prezenterów wymusza ciągłe pokazy- 
wanie gier, przez co zlewają się w jeden dłu-- 
gi ciąg. Ale osoba, której zmagania obser- 


wujemy, radzi sobie nieźle Ka8/A0 | (] 
Czas antenowy poświęcony grom | 


Zbyt wiele powtórkowych klipów, BPORE te- 
matów niegrowych KAAD 4AMAQ | ji) 


Przerwy reklamowe 
Są, a jakże. Na szczęście reklamy dotyczą 
głównie gier i prasy komputerowej, więc 


nieco łatwiej je znieść K6G/10 | [) 


Humor | 
Grobowy... Poważny, wyprany z emocji głos 
prowadzącego raczej nudzi niż bawi. Wy- 
darzenia na snie mea 42/10 [UJ 


Qcena | 
Można się przy nim zrelaksować, jeśli za- 
akceptujemy niegrowe dodatki K6/10|' | | 


Najlepsza przekąska | 
Mamy czas na kolację, kawę, ciastko i s | 
Program tuczący 

Stan umysiu 

Spokojny i wyluzowany 


TRENDY 


Tenbit Ostatni zawodnik emitowany jest przez TVN we wtorki o 0:35 
(czyli właściwie we środy). O grach mówi się tam mało. Całość jest długim pasmem 
reklamowym sponsorowanym przez firmy zarabiające na SMS-ach. Godzinna papka 
pełna komercyjnych podpuch - aukcje, konkursy, dzwonki i loga. Dziwne jest to, że 
ten program dla młodzieży kończy się o 1:35 w nocy, w dodatku w środku tygodnia. 
Fachowość prezenterów 
Gdyby podliczyć wszystkie yyyyyyy.. wyma- | 


wiane przez prezenterów, miałyby dziesięć 
"R > © 4 razy więcej głosek niż wszystkie inne | 


ę wiedziane w 'programie słowa 
(14 Mobór gier | 


W natłoku spamu zwykle A 
jest jedna gra w tygodniu i tylko ewożedia | 


T E I B E LD= |o- Le | jest to hit lub nowość 


Umiejętność zaprezentowania Gier” 

Żenująca. Właściwie trudno to nazwać pre- 

zentacją. Grający robią dziwne miny, a oce- 
"* na sprowadza się do słów - to jest fejna 


* 
REESE WRS NA gra, która nam się podoba 42/1 


Czas antenowy poświęcony grom 

Czasami trudno jest wyłowić grę z morza. 
reklam i i bełkotu A Ki JA 

Przerwy reklamowe | 

Wszystko, czego dusza nie pragnie: rekla- | | 

WIERZYSZ OTOENTE MS YFTAAWYTYYWYYECY my, informacje o sponsorach, dzwonki, ob- 

god ada ay Ku uuóranaj dj razki do komóry szw itepe KA/AQG) | 

Usługa dostępna w sieciach Era, kos, Pius GSM. Koszt 50 gr.+ vat DOERW NL 

Humor | 

SKIE Czasami prezenterzy Tenbitu starają się 

s być zabawni - bez większych rezultatów. | 

Nie przywykli do kamery? X | 


FI 


Ocena 
Oglądać tylko przy ciężkiej bezsenności. 
A może lepiej w coś zagrać... KEJATLJ 


Najlepsza przekąska | 
Dawaj wszystko. | przynieś wiadro - sens 
ia według Monty Pythona 
stan umystu | 
Znudzony i zdegustowany i 


| zaów Adam Malysz będzie nam mógł 
najiwyżej skoczyć, Najwyżej I najdalej 


1 zz 
W przeciwieństwie do walki z cieniem 
spotkanie z cieniem bywa bolesne 


/ 


4 
gg 


HT - LĄ 


Tryb kariery pozwoli nam wychować Swojego 
własnego mistrza dwóch desek 


ESTAAĆ 
Midi 
iw każdej nej! Windows 


. 


ażona a i stylowa kolorystyka 
- a ant T 


l poi 
nętrz samochodowych 


Sprzedaż wysytkowa „Hawk” Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: 
dostawa w 24 godziny | MANTA Multimedia Sp. z o.o. 
tel. (022) 332-34-52 | | ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 
Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 TECHNOLOGY kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 


e-mail: mantaQmanta.com.pl, www.manta.com.pl 


cielając się w martwego 
Eike'a, spotkamy Homunculu- 
sa - dziwaczną istotę, która 
pozwoli nam jeszcze raz poja- 

wić się w świecie żywych. 
Wręczy nam digipad - urządzenie do 
przenoszenia się w czasie. Naszym zada- 
niem będzie cofnięcie się do wydarzeń 
sprzed tragedii i niedopuszczenie do niej. 
Niestety niedługo po udaremnieniu 
pierwszego zamachu znów zginiemy 
i otrzymamy szansę cofnięcia się w cza- 


sie, by przeszkodzić mordercy. 
I tak we wszystkich ośmiu roz- 
działach gry (plus prolog]. 

Unikanie śmierci kojarzy się z na- 
pięciem, szybkim tempem akcji 
| oraz, nomen omen, śmiertelnymi 
* | starciami z wrogami. Wbrew po- 
zorom Shadow of Memories nie 
będzie jednak grą pełną akcji i go- 
rączkowych pościgów. To przygo- 
dówka, i to z tych kombinowa- 


Z nych, a nie siekanych. 
jm. n Podróże w czasie w grze będą 
możliwe tylko w określonych sytu- 
Każdą osobę staramy się acjach, kiedy będziemy mieli do 
AE po kilka BL czynienia z węzłami czasowymi. 


Poza tym digipad zasilany jest 
energią, którą znajdziemy w bateriach 
porozrzucanych w odwiedzanych przez 
nas miejscach. Te dwa ograniczenia - 
węzły czasowe oraz zbiorniki z energią- 
w rozsądny sposób ograniczą nasze pró- 
by rozbijania się po różnych okresach. 
Istotne okażą się rozmowy z licznymi 
mieszkańcami Lebensbaum, w którym 
na przestrzeni wieków toczy się akcja. 
Atmosfera jest dodatkowo nakręcana 
upływającym czasem. Po każdej śmierci 


RENE 


3 
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To będzie bardzo długi dzień dla Eike'a 


OCZ ZYTA A ARA AEC 


e. you forgot this. 
iszyours, right? 


cofamy się o kilka godzin i od tamtej pory 
staramy się wygrać walkę z zegarem 
i udaremnić próbę morderstwa przed 
nadejściem godziny O. 

Przy okazji Shadow of Memories uczymy 
się, jak błahe na pozór sprawy mogą 
wpływać na ludzki los. Jeśli morderca wy- 


skoczył na nas zza drze- 
wa, cofniemy się w czasie 
i nie dopuścimy do jego 
wyrośnięcia. Jeśli napast- | 
nik wbił nam nóż w plecy | 
na pustej ulicy - zbierze- j 
my tłum, aby nie mógłte-k 
go zrobić. Zdolność odnaj- 
dywania związków skutko- |- 
wo-przyczynowych bardzo 
się przyda. 

Największym plusem Sha- 
dow of Memories będzie 
nieliniowość fabuły. W za- 
leżności od tego, jak się 
zachowamy i co powiemy, | 
obejrzymy jedno z sześciu |- 
zakończeń. Gracze, którzy 
lubią odkrywać każdy kaw zaką- 
tek, przejdą więc grę kilkakrotnie, tym 
bardziej że fabuła daje nam w paru mo- 
mentach wybór, czy chcemy dokonać 
skoku w czasie do przodu lub do tyłu. 
Shadow of Memories jest konwersją 
z PlayStation 2. Twórcy edycji pecetowej 
zapowiadają podniesienie jakości filmów. 


y 


Ta młoda kelnerka to 
istotna dla fabuły postać 


Czyżby nowa wersja miała wyglądać rów- 
nie dobrze jak Shenmue 2? Niestety nie 
przewiduje się jednak żadnych dodatko- 
wych epizodów. W wersji konsolowej gra 
aktorska osób podkładających głosy była 
doskonała, więc liczymy na to samo na 
komputerach. Mamy nadzieję, że upece- 
towienie gry uda się dobrze i że nie bę- 
dzie żadnych problemów ze sterowa- 
niem. Liczymy też, że wymagania sprzę- 
towe nie będą zbyt wygórowane. Premie- 
ra gry zapowiedziana jest na pierwsze 
miesiące przyszłego roku. 


parze 


PREORSTŁUDYWEYYLOŁ w 


Będę go mógł kochać, przytulać... 


PODRÓŻE JĄ CZASEM 


Temat podróży 
- W czasie na po- 
czątku zajmo- 
wiał jedynie pisa- 
rzy fantas 
dopiero w 
roku Albert Ein- 
stein wstępnie 
opracował swo* 
ją ogólną teorię 
względności. Je: 
go naukowe roz- 
WEŁELENUENIIEW) 
zastosowania praktycznego, ale stopniowo 
coraz więcej ńaukowców podejmowało roz- 
ważania zahaczające także o problem podró- 
ży w czasie. W trakcie tych teoretycznych 
badań dokonano nawet pewnych istotnych 
ustaleń - stąd znamy ria przykład pojęcie pa- 
radoksu czasowego, zwanego często 
paradoksem dziadka. Na czym on polega? 
Gdyby ktoś cofnął się w czasie i nie dopuścił 
do spotkania swoich dziadków, jedno z jego 
rodziców nigdy by się nie narodziło, a to z ko- 
lei oznaczałoby, że on sam by nie istniał. Nie 
mógłby więc cofnąć się w czasie i zapobiec 
spotkaniu swoich dziadków... 
Dlatego nie wiadomo, czy możliwe jest po- 
prawianie historii, tym bardziej, że jak dotąd 
nie ma naukowej metody na podróże w cza- 
sie. Jedyny sposób cofnięcia się w przeszłość 
to skorzystanie z własnych wspomnień. 


pa 
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est rok 1964. W alterna- 
tywnym świecie gry Iron- 
Storm od 50 lat trwa 
wielka wojna, w której zgi- 
nęły już miliony żołnierzy. 

Nikt nie nazywa jej pierwszą 

światową, bo nie było drugiej. 

Wciąż trwa jeden niekończący 

się konflikt. Większość Europy 

leży w gruzach, poorana okopa- 

mi i lejami po bombach. 

Cały postęp technologiczny 

skupiony jest na jednym celu: 

wynajdowaniu nowych sposo- 
bów zabijania. Świeże wojenne 
wynalazki trafiają na front, mie- 
| szając się ze starszymi. Przez 
to bronie w IronStormie są 
mieszaniną rekwizytów z praw- 
„ dziwej pierwszej i drugiej wojny 
j światowej, konfliktu w Wietna- 
| mie, a także wynalazków nie ist- 
| niejących w naszej realiach 

z 1964 roku. Nad okopami uno- 
, (2]_ szą się śmigłowce bojowe, a po 

polu walki snują się trujące ga- 
zy. Każdy, kto wystawia głowę 
ze schronu, naraża się na zain- 
teresowanie ze strony stero- 
wanych laserowo automatycz- 
nych działek i snajperów. 

W takim właśnie świecie żyje 
| James Anderson. Walkę ma 
we krwi i szybko wspina się po 
szczeblach wojskowej kariery. 
Jako świeżo upieczony porucz- 
nik dostaje zadanie mające za- 
ważyć na losach całego świata. 
Przeciwnik prowadzi ekspery- 
menty nad ciężką wodą, która 


Wybiekamy pomiędzy wkdókień zza | 
pleców i z oczu bohatera | 


Bohater przypomina widiófunkoyjny 
scyzoryk. A otwieracz do konserw? 
| wa 


U 


, wczuć się w sytuację. 
| Autorzy nagrali dźwię- 


| cych w różne materia- 


Na tyłach frontu żołnierze wroga nie mają co robić. 
Gdy nas widzą, pchają się jeden przez drugiego 


ma posłużyć do budowy broni 
atomowej. Nasze zadanie jest 
równie prosto sformułowane, 
co trudne do wykonania: do- 
stać się za linię frontu, przenik- 
nąć do kompleksu badawczego 
i powstrzymać naukowców. 

Na oko klimat gry świetnie pa- 
suje do realiów szalejącej od 
pół wieku wojny. Jednakże z te- 
go, co widzieliśmy do tej pory, 
techniczna jakość oprawy nie 
przyniesie żadnych przełomów 
- ot, sprawna robota. W parze 


Na jego korzyść przemawiają 
ciekawa, alternatywna historia 
i sprawna realizacja. Jeśli cho- 
dzi o rozgrywkę internetową, 
IronStorm pozostanie pewnie 
w cieniu Battlefielda 1942, któ- 
rego przeklinają pewnie wydaw- 
cy każdej zaplanowanej na ko- 
niec roku internetowej wojenki. 
Ale są spore szanse, że lubiący 
frontową atmosferę samotni 
gracze znajdą coś dla siebie 
w tym świecie nieustającej woj- 
ny. Premiera już w listopadzie. 


z zabłoconymi krajo- 
brazami pójdą odgłosy 
pola walki. Odległe 
dudnienie bomb, bliż- 
sze wybuchy pocisków 
możździerzowych, ter- 
kot karabinów, krzyki 
rannych. To pozwoli 


ki pocisków trafiają- 


CIĘŻKA SPRAWA | 


| ły (drewno, beton, cia- 


ło), by odgłosy walki by- 
ły jak najbardziej reali- 
styczne. Docenimy to 
zwłaszcza w takich sy- 
tuacjach, jak rozerwa- 
nie granatem stojące- 
go obok żołnierza. 

Naszym zdaniem war- 
to śledzić ten projekt. 


Ciężka woda (D:0) jest rzeczywiście cięższa 
od zwykłej (H+0) o około 1/10. Zamiast nor- 
malnego wodoru zawiera jego izotop, deuter, 
który oprócz protonu ma w jądrze neutron. 
Atom deuteru chętnie go gubi, powodując 
rozszczepianie innych jąder, a stąd już tylko 
kilka kroków do bomby atomowej. Historia 
w IronStormie jest alternatywna, ale broń 
jądrowa w rękach wroga da mu taką przewa- 
gę, jak w znanej nam wersji dziejów. To dlate- 
go misja Andersona jest taka ważna. 


 n5e, 


wie poprzednie gry z serii 


Age of.. były świetnymi, 
opartymi na płaskich 
grafikach strategiami 


rozgrywanymi w czasie 

rzeczywistym. Trójka bę- 
dzie w pełni trójwymiarowa, choć nadal 
bardzo podobna do starszych sióstr Za- 
miast wybierania spośród kilkunastu cy- 
wilizacji, mamy teraz trzy kręgi kulturo- 
we: Egipcjan, Greków i wikingów. Każda 
z kultur czci jednego z trzech głównych 
bogów. Pod piramidami rządzą Ra, Set 
oraz lzis, w Grecji Zeus, Posejdon i Ha- 
des, aw zimnym kraju wikingów — Thor 
Odyn i Loki. Panteon uzupełniają pomniej- 
sze bóstwa, które wybierzemy, awansu- 
jąc do jednej z czterech er w rozwoju 
państwa. Bogowie będą pełnili kluczową 
rolę - od ich wyboru będzie zależeć, jak 
rozwinie się nasza cywilizacja. 


R/M 


1Y1 


W przeciwieństwie do wcześniejszych 
gier Ensemble Studios, w Age of Mytho- 
logy każda cywilizacja będzie mieć unika- 
towe, niespotykane u wrogów. jednostki 
bojowe. Szeregi zwykłego wojska treno- 
wanego w greckich akademiach lub egip- 
skich koszarach uzupełnią wspomniane 
stworzenia mityczne, które poza złotem, 
pożywieniem i drewnem do powstania 
będą wymagać także punktów przychył- 
ności boskiej. Zdobędziemy je w różny 
sposób: Grecy modląc się w świątyniach, 
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rać l on bogów, i to w 3D! 


Y THOLŚ 


Egipcjanie stawiając 
posągi ku czci niebios, 
a wikingowie - zabija 
jąc wrogów. Mitolo- 
giczne stworzenia (na 
przykład hydra, chi- 
mera, cyklop i gigant) są bardzo mocny- 
mi, ale i drogimi jednostkami. Do ich 
zwalczania świetnie nadadzą się bohate- 
rowie, których najwięcej mają oczywiście 
Grecy. Jazon, Odyseusz, Tezeusz, Achil- 
les to tylko kilku z nich. Upośledzeni są 


g 


ra PLAMA Sag „ wma . 
Ziejący ogniem smok to jeden ze sposobów 
wikingów na upokorzenie napastnika 
EPITET WL Z REAZE CHR 


pod tym względem Egipcjanie z dwoma 
zaledwie bohaterami (faraonem i kapła- 
nem) oraz wikingowie z samotnym hersi- 
rem. Skandynawowie nadrobią straty 
niezwykłym tempem rozwaju i wrodzoną 


agresją. Poza tym mityczne jednostki bę- | 
dą w stanie rozstrzygnąć losy bitwy do- | 


piero w ostatnich dwóch erach rozwoju. 


Wcześniej taktyka walki oprze się na | 
zwykłych żołdakach - procarzach, łuczni | 


kach, pikinierach i kawalerzystach. 
Tradycyjnie już w tej serii gier najlepsze 
efekty uzyskamy, stosując w jednym na- 


tarciu kombinacje dwóch lub więcej ty- | 


pów jednostek. Piechocie na przykład 


CEERZORYAZ ACĄCĄC 
p 


ży O 4 o e O A W fa 
j [14 yk R _ UMM" me L=" 1 RAM 2 "CZE 


Egipski handel - udomowione krokodyle 


te p me m a Z moz * 
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"Flota to nie tylko statki. Grecy mają 
na swoje usługi hydry, postrach żeglarzy 
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h 5. ma a s i 
Egipskie miasta pełne są posągów ra 
+ zbierających punkty przychylności boskiej E W 


BIBA koca 


żą między innymi do wyrobu 


butów 


=. 


'|| Grecy zdobywają punkty przychylności 
/ boskiej, modląc się w świątyniach. Wy- 
znawcy nie pracują, dlatego w późnych 
- oral tesh że siły roboczej. 


kowe [ 


W Age of Mythology znajdziemy nawiąza- 
nia do starożytnych mitów i eposów. Drew- 
niany koń, w którym ukryli się Grecy, by 
podstępem dostać się w mury oblężonej 
Troi, to klasyczny motyw literatury staro- 
żytnej. A może by tak raz zbudować wielkie- 
go królika? Albo jamnika? Trojanie nie po- 
winni nabierać się w kółko na to samo! 


REDORBUASZ 


MIII 


walić najpierw do 
o ściany piwnicy, a gdy 
ściciel domu zjawia się na dole, zarzucić 
mu rączki/ macki odnóża na szyję. Po ta- 
kiej akcji nawet człowiek o stalowych ner- 
wach zacznie fiksować. Życie władcy upio- 
rów nie będzie jednak usłane różaną ekto- 
plazmą - przerażeni ludzie skontaktują 
się niejednokrotnie z medium, które za- 
kłóci naszą pracę. 

Autorzy gry szczycą się rozbudowanymi 
procedurami sztucznej inteligencji stra- 
szonych ludzi. Dopóki nie zaczniemy naszej 


ująco zapowiada się róż- 
norodność upiorów, jakie weźmiemy pod 
naszą demoniczną komendę. Poza biega- 
jącymi po podłodze pająkami i klasyczny- 
mi duchami zawiniętymi w prześcieradła 
będziemy dowodzić również wirującymi 
na dachu wokół anteny telewizyjnej wid- 
mami, gnijącymi zombiakami oraz wyją- 
cymi zjawami. W sumie zobaczymy 50 
różnych straszydeł dysponujących około 
150 różnymi sposobami na wystrasze- 
nie śmiertelników. Gra ma się ukazać 
jeszcze w listopadzie. Już drżymy - 


a pierwszy rzut oka Ghost 
Master przypomina znane 
i lubiane The Sims. Jednak 
po bliższym zapoznaniu się 
z wczesną wersją gry dobit- 
nie przekonaliśmy się, że mamy do czy- 
nienia z nowym gatunkiem. 

Na początku widzimy przedstawiony 
w rzucie izometrycznym dom i jego simo- 
watych mieszkańców. Tym razem nasza 
ingerencja w życie wirtualnych ludzi nie 
będzie polegała na posyłaniu ich pod 
prysznic czy do pracy. Za pomocą hord 
demonów, upiorów, zjaw i innych widzia- 
deł sprawimy, że śmiertelnikom, którzy 
wejdą nam w drogę, włosy staną dęba. 
Tak, tak mili państwo. Ghost Master bę- 
dzie pierwszą grą, w której wcielimy się 
we wszechpotężnego władcę koszma- 
rów rodem z horrorów klasy B. 

Na początku gry wprowadzimy się z na- 
szym zastępem straszydeł do malowniczej 
miejscowości Gravenvil- 
le. Tam przystąpimy do 
działań polegających na 
straszeniu ludzi w 30 
scenariuszach rozgrywa- 
jących się w 16 miej- 
scach. Nasz cel: poprzez 
straszenie uzyskać ener- 
gię niezbędną do odesła- 
nia zagubionych duszy- 
czek na wieczny odpoczy- 
nek. Poza zwyczajnymi 
amerykańskimi gospo- 
darstwami nawiedzimy - 
dom wariatów, upiorny 
poligon, dom bractwa 
uniwersyteckiego i wrak 
tatku. W. większości 


A 


, prowadzili normalne przyziemne żywoty. 


z tych miejsc znajdziemy nawiązania do 
najbardziej znanych horrorów - częścią 
jednego z zadań będzie na przykład ode- 
granie niektórych scenek z filmu Duch (te- 
go, w którym telewizor połyka małą dziew- 
czynkę). Co ciekawe, autorzy zapewniają, 
że w Ghost Masterze nie będzie krwawych 
scen. Gra na raczej śmieszyć niż przera- 
żać. Wystarczy zresztą popatrzeć na gra- 
fiki przedstawiające zjawy rodem z Po- 
gromców duchów. 

Naszym zasadniczym zadaniem będzie 


odpowiednie zarządzanie zjawami Ł 


oraz stałe doskonalenie ich umie- 4 
jętności. Określimy miejsce, 
w którym pojawi się nasze _— 
straszydło, a także ro- 
dzaj czynności, jakie _4f_ 
wykona. Nasi pod- „447: A 
komendni po- „44877 
trafią na AŻ 
przykład 4 
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Kochanie! Poczekaj! Nie 
zabrałaś śniadania do szkoły 


z niecierpliwości oczywiście. 
7 PA PADRONNAA CZONY 


upiornej działalności, śmiertelnicy będą 


Na początku misji zobaczymy więc, jak roz- 
mawiają z przyjaciółmi przez telefon, wy- |) 
chodzą po zakupy czy przygotowują jedze- 
nie. Po kilku pojawieniach | 
się duchów sielanka się 

kończy: Mieszkańcy 4 
zaczynają kłócić się , 
i szaleć ze strachu 
niepewni, czy nie 
odchodzą właśnie 

od zmysłów. 


4 


Pa 


Fala unosząca się nad głową 
dziewczyny to oznaka strachu 


Własna kopalnia , 
to duża oszczędność * 


budujemy potężne imperium 
przemysłowe, zaczynając od wy- 
twarzania najprostszych. produk- 
tów żywnościowych, a kończąc na 
Ur samochodach i telewizorach. Już 
" | we wczesnej wersji gry, z którą mieliśmy 
do czynienia, zabawa jest dobra. 
"m Naszą ofertę dopasujemy do zapotrze- 
w<' bowania w okolicznych miastach. Zadba- 
'» my przy tym o transport i sieć sprzedaży 
„ detalicznej: zbudujemy sklep w mieście 
, i połączymy go z fabryką szlakiem trans- 
portowym. Podstawowe narzędzie prze- 
wozu to samochód, ale z czasem dorobi- 
ń . mysię wydajniejszych środków transpor- 
1 tu, na przykład linii kolejowych. 


w 


Pe 


Im bardziej urośnie nasz industrialny „. 


moloch, tym mniej czasu zostanie nam 
- na wymyślanie nowych przedsięwzięć. 
Większość energii poświęcimy bowiem 
> 4 LE) JOBIACEBR coraz bardziej złożonej 
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PTWLZ 
sieci treneportowej. Wystarczy przerwa 
w dostawach jakiegoś surowca do fabry- 
ki, by ta przestała wysyłać produkty do 
sklepów. To pozbawi nas części docho- 
dów, a jeśli będziemy mieli pecha, straci- 
my klientów na dobre. 
Różnorodność rodzajów transportu, po- 
dobnie jak produkowanych towarów, 
zwiększy się z czasem. Gra zilustruje roz- 
wój technologiczny przemysłu od 1900 
roku do ery elektroniki. Rok startowy 
wybrano nie bez powodu: to początek 
ery masowej produkcji, która zmieniła 
oblicze świata. Im bardziej zaawansowa- 
ne wytwory, tym dłuższa i bardziej skom- 
plikowana ich linia produkcyjna. W Indu- 
stry Giancie Il będziemy wytwarzać po- 
nad 150 rodzajów towarów i przewozić 
je ponad 50 środkami transportu. 
Wybierzemy spośród kilku trybów roz- 
grywki, z których najważniejsza będzie 
kampania. W niej właśnie na kolejnych 
mapach wykonamy zlecone przez kom- 
puter zadania z reguły polegające na po- 
mnożeniu udostępnionego nam kapitału 
w sugerowany sposób. Jeśli nie zechce- 
my przegryzać się przez zaplanowane 


Sklep na wybrzeżu 


dla nas misje, wybierzemy sobie dowolną 
mapę i poziom trudności, a jeśli poczuje- 
my się na siłach, dodamy także konku- 
rentów. Każdy z nich zaprezentuje inny 
styl gry. Jeśli komuś powinie się noga, 
przejmiemy jego firmę. Już nasza w tym 
głowa, aby do tego doprowadzić! 
Najciekawiej zapowiadają się sieciowe 
pojedynki z innymi graczami. Komputero- 
we scenariusze posłużą nam do wyszlifo- 
wania biznesowych umiejętności, ale do- 
piero rynkowa wojna z trzema żywymi 
kandydatami na rekinów finansjery sta- 
nie się prawdziwym wyzwaniem. Choć 
trzeba brać pod uwagę, że nie będzie to 
zabawa na pół godziny. Do gry zostanie 
dołączony program GameSpy, dzięki któ- 
remu szybko odnajdziemy chętnych do 
rywalizacji w sieci. 

Wiele obiecujemy sobie po niezwykłej, jak 
na tematykę, prostocie obsługi. Gra 


Worki kasy w kasie 
i worki pod oczami 


złupi turystów 


_ planowana jest na koniec października. 


nie zasypie nas setkami tabelek, nie 
zmusi nas też do zgłębiania zawiłych eko- 
nomicznych teorii. Kontrolowanie rozwo- 
ju naszego biznesu będzie równie proste 
i intuicyjne jak budowa miasta w SimCity. 
Aby ułatwić nam zaznajomienie się z za- 
sadami gry, twórcy dorzucą trzy misje : 
treningowe, w których komputer popro- 
wadzi nas za rękę. 

Grafika jest miła dla oka i przejrzysta 
ito na pewno nie zmieni się w wersji 
ostatecznej. Elementy planszy są ład- 
nie animowane, nad miastem latają 
ptaki, a czasami oglądamy pokazy 
sztucznych ogni. Z dużą dowolnością re- 
gulujemy zbliżenie widoku. Zależnie od 
potrzeby widzimy niemal cały olbrzymi 
obszar gry albo skupiamy się na pojedyn- 
czej ulicy. Na razie jednak na zbyt dużym 
zbliżeniu obiekty stają się brzydko rozmyte. 
Dopieszczenia przez twórców wymagają 


także sterylne animacje wyświetlane nie- - + 


kiedy w trakcie gry. Obawiamy się, że nie 
zostanie to poprawione. Polska wersja Ę 


Firma GD Projekt obiecuje dorzucenie : 
do pudełka w prezencie z grą pierwszej 
części Industry Gianta. 
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RERORWAC 


Rayman jest 
uznanym 
|fachowcem od 
ratowania Świata: 
zatrudniono go do 
(tego adpowiedzial- 
nego zadania już 
ipo raz trzeci 


o wielu udanych grach Ray- 
man powróci na ekrany mo- 
nitorów, zaś na jego drodze 
stanie kolejny przeciwnik: 
Dark Lum Lord. 

Wskutek nadużycia soku śliwkowego jego 
omagierzy zamieniają się w hoodlumów. 
to już nie są ci głupkowaci wrogowie, któ- 
rych pokonywaliśmy razem z Raymanem 
edną ręką, jednocześnie podziwiając uro- 
ki przyrody. Spotkamy dwadzieścia rodza- 
ów hoodlumów, a walka z nimi stanie się 
ardziej skomplikowana niż dotychcza 
| Stosując zawsze skuteczną metodę pri 
|i błędów, odkryjemy jednak słabe pu 
każdego przeciwnika. 

W walkach nie weźmie udziału sam 
zły Dark Lum Lord - Globox po- 
łknął go przez przypadek i teraz 
złoczyńca mieszka w pojemnym 
żołądku naszego szerokoustego 
przyjaciela. Taki stan rzeczy spo- 
woduje niejedną śmieszną sytu- 
ację, Globox będzie bowiem pacyfi- 
kować swojego przymusowego lokato- 
ra sokiem śliwkowym. A sok nie jest takim 
niewinnym napojem - zainteresowanych 
odsyłamy do ramki u góry strony. 
Rayman nie od dziś słynie z silnych pięści. 
Tym razem nauczy się nowych ciosów. 


Zakręcone projekty postaci: jaa 


z firmowych atutów serii Rayman 3 


Ich poznawanie zostanie rozwiąza- 
e w następujący sposób: podczas 
walki z hordami hoodlumów nad głowa- 
__ mi niektórych pojawią się znaki $. 
Za pokonywanie tych 
osobników dosta- 
„niemy nowe cio- 
sy specjalne. Ich 
wachlarz ma być 
niezwykle szeroki. 
I świetnie, bo nikt 
nie lubi monotonii. 
Zbierzemy też kilka ro- 
= dzajów narzędzi obronnych. 
Bardzo podoba się nam pomysł naszpiko- 
wanego kolcami ubranka - wrogowie 
nas nie uszkodzą, a my damy sobie radę 
z opornymi drzwiami. 
Najciekawszym dodatkiem do tego, co 
znamy, ma być opcja toczenia walk... No 


oznacza szumna nazwa Tactical Arcade 
Combat System. Wszystko wskazuje jed- 
nak na to, że zamiast tylko skakać wokół 
bossów i starać się uczynić im krzywdę, 
będziemy w stanie zaplanować walkę. 


M, ___ właśnie, nie wiemy jeszcze, co właściwie 


Twórcy Raymana wiedzą, czego chcą fani platformówek. 
Obszerne, trójwymiarowe poziomy pozwolą nam się 
ć w wyszaleć. Jak widać, nie tylko napoje będą wyskokowe 


Tak, jak to ma miejsce w grach 
RPG. Świetnie - skoki są fajne, 
ale planowanie da większą szansę 

na zwycięstwo. 
Rayman 3 ukaże się niebawem i to 
w polskiej wersji. Z obrazków, które wi- 


dzimy, jasno wynika, że nastrój w Ho- | 
odlum Havoc nie będzie już taki irytująco | | 
radosny i mdląco słodziutki, jak w po- | 


przednich dwóch częściach. Doskonale. 
Wreszcie granie w Raymana nie wzbu- 


dzi tego kpiącego uśmieszku na ustach | 
starszego brata. Zwłaszcza jeśli które- 


goś dnia to jego na tym złapiemy. 


4 Podążaj za zielonym... za zielonym... Co 


to jest, do jasnej Anielki?! 
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| Grandia. Tam boi hrk 
wygląda następuj Jąco: ( użyna 


435/540 


mr. 88/88 ps 
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tyczna to nowe rozwiąz | 
kto nigdy nie miał do czynienia z grami al 
- takimi jak widoczna na obrazku po 


an en 
a p lod algi oraz s say 
font npszyż: sód 


ym razem zostaniemy rzuceni na 
Daleki Wschód, gdzie naszym za- 
daniem będzie zbadanie nasilonej 
aktywności wojowniczek ninja. Już 
po tytule gry łatwo jest domyślić 
się, że za tym wszystkim stoi zło- 
wrogi H.AR.M. A jego nowym, głównym 
celem jest zabicie dzielnej Cate! 
W drugiej części ważniejsze będzie ukry- 
wanie się i ciche zabijanie przeciwników. 
Po ukryciu się w przeznaczonych do tego 
miejscach pojawi się wskaźnik symbolizu- 
jący nasz stopień ukrycia. Nareszcie bę- 
dzie można też przenosić ciała wrogów. 
| dobrze, bowiem poprawiono inteligencję 


] 


przeciwników. Według zapowiedzi będą 
oni mieli różne osobowości. Leniwi pod- 
czas warty przysną, a ruchliwi będą 
zaglądać we wszystkie zakamarki. 
Podsłuchanie rozmów strażników nie tyl- 
ko nas rozbawi, ale także podsunie roz- 
wiązania oraz wskazówki dotyczące dru- 
gorzędnych celów w grze. A to z kolei po- 
może nam poprawić parametry charak- 
teryzujące Cate Archer Zwiększymy mak- 
symalny stan zdrowia bohaterki, jej 
udźwig i tym podobne. Umiejętności te 
(7 nie są niezbędne do przejścia gry, ale mo- 
gą nam to przejście ułatwić. 
- Cate otrzyma sporo nowej broni i gadże- 
tów. Jednym z ciekawszych „urządzeń” 
będzie.. banan. Za pomocą tego śmier- 
cionośnego owocu Cate zastawi pułapki 
na nie patrzących pod nogi wrogów. Nie 
 przytomnych lub martwych będzie trze 
ba przeszukać - skończyły się czasy wpa 
dania na leżące obok ciał przedmioty. Ar 
senał ulegnie odświeżeniu, pojawi się 
w nim między innymi kusza, pistolet usy- 
piający czy niezbędna każdemu tajnemu 
agentowi mina zbliżeniowa w postaci 
sztucznego kota... 
Całość porusza się dzięki nowej wersji 
programu graficznego LithTech. 


j 


W tym wariancie główna bohaterka postanowiła przedłożyć możliwość 
rozwalenia biegających wokół strażników nad ukrycie się gdzieś, Błąd 
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Jpryw Srodowiska 


Do budowy poziomów wyko- 
rzystano aż trzydziestokrot- 

nie (!) więcej wielokątów niż 

w pierwszej części. Efekty 
świetlne, pogodowe, woda 

- wszystko ma wyglądać cu- 
downie. Zwiększona zostanie in- 
terakcja z otoczeniem. Większo- 
ści obiektów da się dotknąć, użyć, 
zniszczyć, przewrócić, przeszukać i tak 
dalej. Przy tym autorzy obiecują utrzy- 
mać wymagania sprzętowe na poziomie 
PII 450 MHz ze 128 MB RAM. 

NOLFe to gra warta oczekiwania. Dla 
miłośników strzelanin będzie ona odpo- 


Ta przyczepa właśnie zostaje porwana 
przez trąbę powietrzną 


Wielkie schematy gier komputerowych. 


ko Część 1: Każdy mim to przestępca 


czynkiem od klasycznych sche 
matów: policjanci i złodzieje 
czy obcy kontra marines 
Dodatkowa zaleta to fakt, 
że gra, podobnie jak jej 
poprzedniczka, przesy- 
cona będzie specyficz: 

nym humorem przy- 
wodzącym na myśl 
przygody Austina 

Powersa i niepo. 


Indiana Jones fiat lepszy sposób na 


wtarzalnym kli- wrogów wymachujących mieczem 
matem kiczo- WEE 

watych lat 

sześćdzie- 


siątych. 
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| Nowe efekty 3D 


ożywia wnętrza 
| starych zamków. 


ydana w 1983 roku 
gra Dragon's Lair by- 
ła właściwie praprzod- 
kiem filmu interaktyw- 
nego. Zjawiska, o któ- 
rym zaczęto mówić (i szybko przestano 
z braku odpowiednio dobrych pomysłów) 
dekadę później, wraz z upowszechnie- 
niem napędów CD-ROM. 
Formuła grania w Dragon's Lair była, jak 
na okres, w którym królowały zręczno- 
ściówki i platformówki, bardzo nietypowa. 
Oglądaliśmy piękne, rysunkowe animacje 
poczynań bohatera (przy czym nie stero- 
waliśmy nim bezpośrednio) i w momen- 
cie, gdy wpadał do jakiejś dziury czy miał 
zostać spalony przez smoka, wciskaliśmy 
szybko odpowiedni klawisz. Jeśli się udało, 
Dirk (czyli występujący w głównej 
roli rycerz) cudem unikał niebez- 


pieczeństwa i oglądaliśmy na- | aa 
stępny fragmencik animacji. Je- takie ie robia ; ż 


śli nie - nasz bohater ginął, a my | 
zmuszeni byliśmy do powtarza- | 
nia całego kawałka filmu, znowu | 
próbując szczęścia. Liczył się re- | 
fleks i dobra pamięć. | 
Współczesna wersja przygód || 
Dirka rewelacyjna będzie tylko | 
dla osób, które miały styczność 

z oryginałem. Po raz pierwszy | 
bowiem ujrzą bohatera w po- | 
dobnej jakości jak na ówcze- 
snych animacjach. Tyle że tym 


| Rycerska tradycja jest nadal żywa w XXI wieku, Nie tylko jako postawa wobec niewiast, Jednak aby nosić w 
się jak Dirk, potrzebujemy niemałej gotówki, A i to załatwia tylko sprawę samego rycerza, W dzisiejszych 
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Zły smok, dobry rycerz 


i porwana dziewica. Temat gry 
komputerowej dawno nie był | 
tak oklepany. Dajemy mu szansę!) 


razem - w pełnym trójwymiarze. Poza 
tym gra będzie zwykłą trójwymiarową 
zręcznościówką z wątkiem fabularnym. 
W tradycyjny sposób pokierujemy każ- 
dym krokiem obserwowanego zza ple- 
ców, nieco niezgrabnego i pozbawione- 
go wdzięku rycerza. 

Spodziewamy się jednak, że nowe przy- 
gody Dirka będą się cieszyć sporym 
wzięciem. Choćby ze względu na grafikę 
- Dragon's Lair 3D już na pierwszych 
obrazkach i filmach z gry wygląda ślicz- 
nie. Wszystkie wnętrza będą dopiesz- 
czone. Niczego też nie sposób zarzucić 
postaciom narysowanym w stylizowany 


- czasach skombinowanie smoka jest równie trudne, co znalezienie pięknej dziewicy 
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(| Sienkiewicz 
byłby dumny, 


na komiks sposób i do te- | 
go świetnie animowa- | 
nym. Twórcy gry mówią 
o stu pięćdziesięciu róż- 
nych animacjach ryce- | 
rza. Niemała ich część 
dotyczyć będzie wymyśl- 
nych sposobów Śmierci 
nieuważnego Dirka, ale 
tak czy owak — warto to | 
będzie zobaczyć. Poza 
szpikulcami w ścianach, suficie i podło- 
dze na Dirka czyhają też wrogowie z po- 
nad czterdziestu rodzajów. 
Fabuła gry będzie zgodna z tym, co pa- 
miętamy (a przynajmniej niektórzy z nas 
pamiętają) z wersji pierwotnej. Ukochana 
rycerza, Daphne, została porwana przez 
złego smoka Singe'a mieszkającego w za- 
mczysku rodem z najgorszych koszma- 
rów w stylu Edgara Allana Poego. W cza- 
sach smoków porywających dziewice za- 
ginięć nie zgłaszało się na policji, więc 
Dirk, niewiele myśląc, wybrał się osobi- 
ście po ukochaną. Jeśli nam się poszczę- 
ści, odzyska dziewczynę, zanim smok zro- 
bi z niej użytek (niestety, historia milczy 
na temat potencjalnego zastosowania 
pięknej dziewczyny w smoczej diecie). 
W tej wersji gry wykażemy się jednak 
o wiele bardziej niż w pierwowzorze. Ow- 
szem, wyćwiczymy się 
unikaniu zapadni 
w  podło- 
dze 


Ggniem i mieczem! 


i uskoczymy przed spadającymi kratami, 
ale też własnoręcznie pociachamy wro- 
gów mieczem. Spotkamy zarówno jed- 
nookie świnie, licznych smoczych pod- 
władnych, jak też własne klony. 

Dirk będzie się posługiwać mieczem, łu- 
kiem, a w miarę pokonywania kolejnych 
wrogów zakres jego zdolności ma się 
poszerzać. Autorzy obiecują między in- 
nymi zbroję chroniącą niezgrabnego 
śmiałka przed ogniem lub smocze skrzy- 
dła pozwalające mu szybować w powie- 
trzu. Piętnaście poziomów gry zabierze 
nas na wycieczkę po 250 pomieszcze- 
niach (sprzątaczka smoka ma ciężkie ży- 
cie, bez dwóch zdań). Część z nich jest 
kopią tego, co mieliśmy okazję zobaczyć 
w wersji pierwotnej - to kolejny zabieg 
twórców mający przyciągnąć wielbicieli 
starszej wersji. 

Gra ukaże się w grudniu i naszym zda- 
niem warto zaczekać. Tym bardziej że 
poza odświeżeniem starej legendy zapo- 
wiada się na porządną zręcznościówkę. 
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Dgły nad turopą. | U: 
Katastrofalnych lutków badań Kościoła nad madią 


nie przewidziała nawet Swięta Inkwizycja. 
Po 600 latach wciąż nie może sobie tego SnaC” ? 
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| rzeczywistości, a nie w fantastycznym nigdzielandzie, spa- 
| da na nich grad pytań graczy z wiedzą i wyobraźnią. Od ra- 
zu wychodzi na jaw, czy alternatywna historia została skle- 
cona byle jak czy naprawdę ją przemyślano. 
Autorzy Mistmare'a wychodzą z takiej konfrontacji obron- 
|| ną ręką. Przedstawiają opis wydarzeń, które spowodowały, 
' =: że świat ich gry w 1996 roku wygląda, jak wygląda. Poka- 
| lex W na | ż > ż zują szczegółowe mapy. Co więcej, wyczerpująco odpowia* 
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4 "A - netowej Mistmare'a (mistmare.arxeltribe.com) pojawia się 
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i: i Templariusze świata Mistmare'a nie są już postrzegani ja- 
WĄ' ko obrońcy miast. Raczej jako hazardziści i hulaki. 
"3 Wydajesię, że jedynym celem w życiu Tak „kompleksowo jp realia zasługują na osadzenie 


tych osób jest rozmowa z nami. To źle 


REPORMAZŻ 


Postnuklearna 
rozwatka na kołach 
skosi nas szybką 
akcją i piękną 
grafiką. Albo 
zanudzi na śmierć 


dległa przyszłość. Ziemia po wojnie 
atomowej. Ludzie łączą się w gangi 
walczące ze sobą o paliwo, wodę 
i części zamienne do aut. W star- 
ciach wykorzystują samochody własnej 
konstrukcji. W jednym z takich wozów 
siedzimy my - bandyci. Zmontowana ze 
znalezionych komponentów, obwieszona 
ciężkim sprzętem maszyna toczy się 
z hukiem przez bezdroża. 
Początkowo akcja gry skupia się na co- 
dziennym życiu bandytów przemierzają- 
cych pustynię. W wersji demo, którą te- 
stowaliśmy, walczymy z rywalami, krad- 
niemy, napadamy na cudze konwoje 
i bronimy swoich - ot, rutyna. Mniej wię- 
cej w połowie gry scenariusz ma się jed- 
nak rozruszać. W nasze ręce wpadnie 
bowiem Phoenix, tajemnicze urządzenie 
mające stanowić klucz do ziemi obieca- 
nej tego świata, miasta Jericho. Wybu- 
dowane w nieznanym miejscu, otoczone 
potężnym murem najeżonym systemami 
obronnymi z czasów przedwojennych Je- 
richo jest celem każdego bandyty. Mając 
Phoeniksa, znajdziemy się w centrum za- 
interesowania wszystkich większych 
gangów w okolicy. 
Bandits jest klasyczną strzelaniną, w któ- 
rej człowieka wymieniono na pojazd. Roz- 
grywka skupia się na niszczeniu wszyst- 
kiego, na czym spocznie celownik nasze- 
go karabinu. Strzelamy głównie z broni 
palnej i rakiet. Nie znajdziemy tu wymyśl- 
nej broni plazmowej czy laserów, bo au- 
torzy słusznie uznali, że zupełnie by nie 
pasowały do śmieciarskiego klimatu gry. 
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W takich falloutowo-nadmaksowych re- 
aliach po prostu nie ma miejsca na su- 
pernowoczesne uzbrojenie. 

Najmocniejszą stroną Bandits jest opra- 
wa. Zarówno grafika, jak i dźwięk zostały 
dopracowane w najdrobniejszych szcze- 
gółach. Gra korzysta z większości graficz- 
nych bajerów, jakimi dysponują najnowsze 


Nuż złom się obróć 


Bandits powstaje w małej szwedzkiej fir- 
mie GRIN, która jak dotąd wyprodukowa- 
ła tylko jedną grę. Ballistics to futury- 
styczne wyścigi motocykli osiągających 
naddźwiękową prędkość. Gra została wy- 
konana zgodnie z mottem firmy, którym 
jest tworzenie produkcji szybkich i ład- 
nych. Poza pecetową powstała też wer- 
sja na automaty. Ścigamy się w niej na- 
wet na ośmiu połączonych stanowiskach. 
Jak chwalą się ludzie z GRIN-u, niektóre 
szkoły lotnicze Sił Powietrznych USA za- 
kupiły te automaty, by przyzwyczajać re- 
krutów do dużej prędkości. Nawet armia 
musi uciekać się do kłamstw, aby móc so- 
bie w spokoju trochę pograć. 


karty 3D. Szczególnie dobrze prezentują 
się pojazdy — widzimy, że ich projekty były 
inspirowane drugim i trzecim filmem 
z serii Mad Max. Obserwujemy, jak pra- 
cują amortyzatory, a auto odbija się na 
wertepach. Swietnie wyglądają również 
eksplozje rozrzucające wokół dymiące 
części zniszczonych pojazdów. 


Bandits — Phoenix Rising zapowiada się 
na całkiem przyjemną grę zręcznościo- 
wą. Szkoda, że nie na coś więcej. Autorzy 
skupiają się głównie na dopracowaniu 
oprawy audiowizualnej, mniej przejmując 
się zawartością. Gra zapowiadana jest 
na końcówkę roku, ale nie wiadomo, kie- 
dy i czy w ogóle pojawi się w Polsce. Jak 
na razie polscy wydawcy ponoć nie są 
nią zainteresowani — wielka szkoda. 
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Międzypianetarny heros, 
łowca głów i awanturnik 


(Logan w pojedynkę 


| zmieni losy największego 
| konfliktu, jaki widziaty 
| szpiegowskie satelity 


olscy programiści nie mają najlep- 
szych doświadczeń z trójwymiaro- 
wymi strzelaninami. Wystarcza 
wspomnieć Ninę - prawdziwy 
symbol żenady i beznadziei. Nie- 
zrażona tym stanem rzeczy firma Te- 
chland kończy właśnie prace nad futury- 
styczną (jej akcja ma miejsce w XXV wie- 
ku) taktyczną grą akcji Chrome. 
Akcję ujrzymy oczami Bolta Logana. Mi- 
mo że nazywa się jak postać z filmu dla 
dorosłych, jest on niezłym twardzielem... 
to znaczy prawdziwym macho... W każ- 
dym razie jako najemnik spędził lata 


J NOWYM. 
LEM mas 


w rozmaitych systemach planetarnych, 
gdzie za ciężkie pieniądze walczył o sławę, 
wolność i jeszcze więcej forsy. Ale gdy 
przyjmował zlecenie od wielkiej korporacji 
Spacon, nie wiedział, że właśnie wtrąca 
się w wielki konflikt dwóch mocarstw. 
Pod sztandarem Spaconu zwiedzimy pięć 
różnorodnych planet. Przeprowadzimy 
działania ofensywne w dżungli, bazach 
(orbitalnej i naziemnej), kopalni i innych 
miejscach. Prosto z tropikalnego lasu 
wpadniemy na zmrożony lodowiec, by za 
chwilę biegać po pustyni. 

Przed nami czternaście misji podzielo- 
nych na mniejsze zadania. Jedne będą 
skradane, inne wymogą zastosowanie 
wszelkich dostępnych broni. 

Nasz bohater będzie miał do swojej dys- 
pozycji dosłownie nieziemskie cuda tech- 
niki. Wszczepiając kilka rodzajów implan- 
tów, Bolt wyostrzy swoje zmysły, zwiększy 
też celność, siłę, szybkość lub wytrzyma- 


łość na ból. Sam zada go, korzystając 
z arsenału, w którym będą pistolet auto- 
matyczny, strzelba szturmowa, karabin 
"maszynowy oraz snajperski i inne. 
Przydatnym gadżetem będzie automa- 
tyczna wyszukiwarka celów podłączana 
do spluwy. Sposób strzelania do przeciw- 
ników będzie zależał od tego, jak porusza 
się nasz bohater Podczas biegu wypali- 
my z biodra, ale gdy na chwilę przystanie- 
my, przymierzymy dokładniej. 

Pole bitwy zaroi się od wozów. Zasiądzie- 
my za kierownicami terenowych ścigaczy 
z napędem na cztery koła, poduszkowych 
skuterów bojowych oraz ciężkich czoł- 
gów. Do dyspozycji dostaniemy też samo- 
loty i dwa rodzaje mechów. 

Animacja postaci jest dumą autorów. Ru- 
chy mają wyglądać realistycznie dzięki 
dokładnie odwzorowanemu modelowi 
pracy ludzkiego szkieletu. Na jednym z fil- 
mów z gry zmieciony eksplozją rakiety 
żołnierz aż nakrywa się nogami. Widać, 
że to siła wybuchu tak nim targnęła. Pro- 
gram gry ma też płynnie pokazywać poja- 
wianie się w oddali kolejnych elementów 
otoczenia takich, jak skały czy budynki. 
Dużą zaletą gry mają być efekty świetlne 
i wygląd wody. Aby podnieść grywalność, 
autorzy zmienili realistyczną fizykę świata 
tylko dla pojazdów, które będą szybsze 
i zwrotniejsze niż byłyby w rzeczywistości. 
Z największą uwagą potraktowano za- 
chowanie ludzkiego ciała. Kula, która trafi 
żołnierza w bark, poruszy najbliższymi 


W XXV wieku taki pomost był- 
> by chyba tylko w skansenach. 
P_ Karabin też przemilczy| 
> Na == | 


W Program gry Chrome został wykorzy- 
stany także w innych grach Techlan- 
du. To na nim oparte były zwierzaczko- 
we gry Pet Soccer i Pet Racer. To jed- 
nak nie koniec: ten sam program bę- 
dzie również podstawą Xpand Rally, 
wyścigów samochodowych wzorowa- 
nych na rajdowych mistrzostwach 
świata, a także symulacji... żużla! Spe- 
edway Grand Prix to nie tylko nazwa > 
gry, ale też najbardziej prestiżowego 
cyklu wyścigów czarnego sportu. 
Oprócz umiejętności motocyklowych 
sprawdzimy się w niej też w parku ma: 
szyn, odpowiednio podkręcając swój 
jednoślad. Od odległych planet po. 
swojski żużel - program Techlandu 
wygląda na naprawdę zdolną bestię. 
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Wąchanie magazynka to naj- 
lepszy sposób na sprawdzenie, 
czy wszystko jest OK! 


częściami jego ciała: ręką i klatką piersio- 
wą. Spadające po schodach trupy zacze- 
pią rękoma o skrzynki, które razem z nimi 
zlecą w dół, a gdy strzelimy w jakiegoś de- 
nata, odpadną mu trafione kończyny, tak 
jak w grze Soldier of Fortune. 

Chrome ukaże się zimą i ma kosztować 
poniżej stu złotych. 
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- Czy już nas słychać? Doskonale. Wolałem się upewnić, żeby nie strzępić... 
- Do rzeczy, człowieku. 
- Tak, witamy państwa na przedringowym ważeniu gier. Tym razem będą to przygody 
agentów operacyjnych. Ludzi, którzy wykonują brudną i niezwykle tajną robotę, podczas gdy 
pajace pozoranci w stylu Jamesa Bonda odwracają uwagę przeciwnika. Dlatego do 
komentowania tego wydarzenia poproszono nas. Bo wiecie, my się znamy na rzeczy. 
Jesteśmy ekspertami w dziedzinie skradania się, działamy od... 

- Do rzeczy. 

- Jasne. W mojej ściśle tajnej organizacji funkcjonuję pod kryptonimem Rybacki. A mój 
kolega po fachu znany jest jako Solidny. Oczywiście to nie są nasze prawdziwe nazwiska, ich 
ujawnienie byłoby... 

| - Do rzeczy, panie Rybacki! 

- Jak pan chcesz. Dwie gry. Z agentami operacyjnymi. Podobne do siebie. Jedziemy. 
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- Wszyscy ostatnio trąbią, że Hideo Kojima 
bardzo ciepło wyrażał się o Splinter Cellu. 
A jest to, jak pan wspominał, największy 
fachowiec od tego tematu. No to chyba 
moje na wierzchu, panie Solidny. 

- Zaraz, zaraz. Nie powiedział, że któraś 
gra jest lepsza. Był zadowolony, bo 
naśladownictwo to najwyższa forma 
pochlebstwa. Fakt, że ludzie mówią: skoro 
Splinter Cell podobał się autorowi MGS2, 
to musi być naprawdę niezły, świadczy 
także o potędze tej ostatniej gry. 

- Jeszcze jedno: MGS2 to tytuł konsolowy, 
a konwersja pierwszej części na PC nie 
zachwycała. Przez niską rozdzielczość 
postacie miały zęby nie tylko w gębie. 


ROGN 


- Zapomina pan, że Splinter Cell też 
początkowo powstawał z myślą o konsolach. 
- A zatem, skoro obie gry idą łeb w łeb, 
zwycięży ta, która zostanie lepiej 
przystosowana do pecetowych kart 
graficznych i klawiatur. I tym zakończmy, bo 
prawdę mówiąc trochę mi się spieszy. Mam 
jeszcze dzisiaj misyjkę do draśnięcia. 

- Lokalna sprawa, panie Rybacki? 

- Tia... Podobno ktoś wpuszcza na rynek 
szczepionki przeciw grypie zakażone 

talibem. A pan, Solidny? 

- Rozpracowuję grupkę terrorystów, którzy 
kombinują coś w Klewkach. 

- No to znikamy! 

(I zniknęli). 


Tytuł gry 

Tu podajemy tytuł gry. To ważna 
informacja: są gry, które pomimo podobnych 
nazw nie mają ze sobą wiele wspólnego. 


Ocena 
Najważniejsza część tabelki. W samym 


środku celownika umieszczony jest rezultat 


wielu godzin wnikliwych testów. 

Nasza skala ocen jest prosta i konkretna; 
0,0 - 2,9 Niedostateczna: 
3,0 - 4,9 Mierna 
5,0 - 5,9 Dostateczna 
6,0 - 6,9 Dobra/Dobra plus 
7,0 - 7,9 Bardzo dobra 
8,0 - 8,9 Celująca 
9,0 - 9,9 Genialna r 


| © co tu chodzi: jako maleńki trybik w machinie 
wajny współpracujemy z podobnymi trybikami, 


P) Genialna wojenka... "kodu 
„Jeśli mamy sprzęt i ludzi || 5 


Wersja językowa 


Tutaj przedstawiamy wersję JĘZJKOWĄ I. 
= 


opisywanej gry: 


(©)srsielska polska 


Q Informacje o grze 
Podstawowe wiadomości o grze: 
jej producent, polski wydawca, 
cena oraz rodzaj gry - wszystko 
w skondensowanej pigułce. 


O co tu chodzi 

W jednym-dwóch zdaniach 
przedstawiamy, co i dlaczego robimy 
w opisywanej grze. 


GQ Dane techniczne 
--/ Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba 
graczy, etapów, typów broni, zagęszczenie 
przemocy i tak dalej = te informacje zawsze 
są dobierane pod kątem konkretnej gry. _ 
Sprzęt 
Podajemy minimalną (według 5 
producenta) konfigurację, na której ruszy gra. 


Zaiprzeciw 
-/ Obok plusa wymieniamy największe 


zi gry, a koło minusa - jej wady. * 


© Oceny szczegółowe = € 


-/ Te cztery słupki pokazują, jak nasi 
eksperci oceniają po kolei: stopień 
trudności gry, jakość dźwięku, grafikę 
oraz grywalność, czyli przyjemność, A 
jaką mamy z zabawy. 
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Ta gra ma ogromny 
potencjał. Mamy 
tylko obawy, czy 
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everwinter było najpiękniejszym 
i najpotężniejszym miastem pół- 
nocy. Dziś jego mieszkańcy umie- 
rają na tajemniczą zarazę lub gi- 
ną w zamieszkach wstrząsają- 
cych kolejnymi dzielnicami. Zdesperowany 
władca zakłada akademię herosów. Pod 
okiem najbieglejszych mistrzów kształcą 
się w niej przyszli zbawcy miasta. 
Naszym bohaterem jest jeden z nowych re- 
krutów. Trening od razu zmienia się w ćwi- 
czenia praktyczne, bowiem szkoła staje się 
celem ataku tajemniczych magów. Nie ma 
wątpliwości, tocząca miasto zaraza nie po- 
jawiła się przypadkowo. Nasz świeżo upie- 
czony heros wyrusza po antidotum prze- 
ciwko chorobie i tropi spiskowców. 
Przygoda dla pojedynczego gracza to dłu- 
ga opowieść obfitująca w liczne zadania 
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dodatkowe. Po 
drodze trzepie- 
my skórę set- 
kom potworów 
i znajdujemy gó- 
ry skarbów. Za- 
glądamy wszę- 
dzie, bo w co 
drugiej beczce 
leżą pieniądze, a SzardiaiBie 1 rozrzucają 
drogocenne zwoje gdzie popadnie. Innym 
paradoksem jest losowy ekwipunek prze- 
ciwników. Przy ciele wroga walczącego 
mieczem znajdujemy na przykład... ogrom- 
ną halabardę. 

Walka jest prosta. Wystarcza wskazać 
bohaterowi cel, a on zajmuje się resztą. 
Gdy akcja przybiera niekorzystny obrót, 
pauzujemy grę i kombinujemy, jak ocalić 
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jeznany.epizod Meverwinter" — 
Atak klonów zkucykami 4 


skórę. Zmieniamy broń, pijemy wzmac- 
niające mikstury, rzucamy zaklęcia. 
Gramy pojedynczym bohaterem, choć 
na różnych etapach wspierają nas kom- 
puterowi, towarzysze. Wydajemy im je- 
dynie ogólne rozkazy. Wielu najemników 
podąża za nami dopiero gdy wypełniamy 
zlecone zadanie lub wręczamy im mie- 
szek brzęczących argumentów. 

Zabawa dla pojedynczego gracza jest cie- 
kawa, ale prawdziwą siłę Neverwinter Ni- 
ghts stanowi rozgrywka wieloosobowa. 
Po raz pierwszy w historii gier kompute- 
rowych wcielamy się w mistrza gry wzo- 
rowanego na książkowych RPG. Mamy 
władzę nad światem, w którym bawią się 
inni. Sami układamy scenariusz przygody, 
wybieramy przeciwników i piszemy dialo- 
gi. Dbamy też o płynność zabawy i wpro- 
wadzamy niezbędne zmiany. W trakcie 
gry dopisujemy teksty, rzucamy czary lub 
przywołujemy potwory. 
Wyjątkowo ciekawa jest opcja przejęcia 
kontroli nad wybraną postacią. Zastępu- 
jemy bezduszny komputer prowadząc 


z graczami żywe dialogi. Prowadzimy £ 


potwora, zaskakując graczy. 
Zabawa wieloosobowa jest dopracowa- 
na. Gracze nie tylko ze sobą rozmawiają, 
ale również okazują emocje. Gotowe po- 
lecenia sprawiają, że nasz bohater salu- 
tuje, ziewa, śmieje się czy kłania. Dzięki 
znacznemu zróżnicowaniu strojów i bro- 
ni modna elfka może chwalić się przed 
innymi graczami swą najnowszą kreacją, 
a barbarzyńca z dumą obnosić wielki, wy- 
szczerbiony topór 

Jeśli bawimy się tylko w trybie jednooso- 
bowym, to po ukończeniu podstawowej 
kampanii zaglądamy do internetu i ścią- 
gamy przygody wymyślone przez innych 
graczy. Albo tworzymy je sami, bo to do- 
skonała zabawa. Edytor plansz jest pro- 
sty, zaś dzięki obszernej bazie gotowych 


S 


prom. 
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elementów szybko tworzymy miasta, ja- 
skinie i tereny otwarte. 

W trakcie zabawy dowolnie ustawiamy 
kamerę, obserwując akcję z wybranego 
punktu. Trójwymiarowy świat jest efek- 
towny, ale widać, że zbudowano go z go- 
towych elementów. Plansze podzielone 
są na części. Gdy podchodzimy do bramy, 


Jak wygląda 


ZEW: 


"a > SEA ż 
Mistrz gry jest niczym eteryczny 
duch. Przenosi się w dowolne 
miejsce, a inni uczestnicy zabawy 
nie widzą go... 


t 


trza - 


„„ do czasu, aż zmienia się na 
przykład w czerwonego smoka 

i zaczyna recytować wiersze. Cóż, 
takie jest prawo mistrza 
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nie widzimy, co znajduje się po drugiej 
stronie. Wnętrza domów to zawieszone 
w próżni komnaty. Taka konstrukcja Świa- 
ta usprawnia działanie programu gry, ale 
znacznie obniża jej realizm. 
Dobrze, że chociaż postacie bohaterów 
przygotowano niezwykle starannie. Wy- 
raźnie widzimy, jaką władają bronią i jaki 
noszą pancerz. Dynamiczne animacje 
wzbudzają podziw. Szczególnie dobrze 
wyglądają walki. Wojownicy na zmianę 
wyprowadzają uderzenia, parują ciosy ry- 
wala i stosują uniki, schylając się i odska- 
kując. Szkoda, że walczący nie potrafią 
dostosować techniki uderzeń do dzierżo- 
nej broni. Takie same ciosy wyprowadza- 
ją zarówno mieczem, jak i halabardą. 
W tym drugim wypadku wygląda to nie- 
stety dość komicznie. 
Wiele uwagi poświęcono grze świateł. 
Na stalowych pancerzach widać odbla- 
ski pochodni, a wokół każdego bohatera 
pełzają cienie. Szczególnie efektowne fa- 
jerwerki towarzyszą rzucaniu zaklęć. 
Wokół walczących magów unosi się 
świetlista łuna budowana przez magicz- 
ne aury, wzmocnienia i śmiercionośne 
pociski. Ta świetlna kanonada niekiedy 
wręcz utrudnia orientację. 
Neverwinter Nights to ważny krok w roz- 
woju gier fabularnych. Obecność mistrza 
gry nadaje zabawie wieloosobowej nowy 
wymiar Proste w obsłudze edytory 
sprawiają, że każdy może stworzyć swoją 
misję. 
Pozostaje 
tylko pyta- 
a | nie, czy gra- 
ap cze wyko- 
” rzystają te 
możliwości. 
Jak na razie 
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Liczba graczy: 
Mistrz gry: 
Liczba profesji: 
Portretów kobiet: 
Portretów mężczyzn: 


e LJ 
Savoir-vivre 
Heros winien wiedzieć, jak zachować się A, 
w każdej sytuacji. Lekcja pierwsza: | 
nawiązywanie znajomości. 

Gdy spotykamy 
goblina, przeciągamy 
się lekceważąco. 
Może skusi się 

i podejdzie bliżej. 


Gdy spotykamy wilka, 
grozimy mu bronią. 

Z nami lepiej 

nie zadzierać! 


Gdy spotykamy FT ud 
smoka, grzecznie się ** 
kłaniamy. Może gad „a 
oszczędzi pochlebcę. — 


Gdy spotykamy | 
mistrza gry, błagamy | 
o litość. W tej | 
sytuacji to nasza 
jedyna szansa! E 
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z internetu ściągamy tylko proste przygo- 
dy do zabawy solo, a wybierając rozgryw- 
kę wieloosobową, zwykle trafiamy na nie- 
dopracowaną czy niekompletną przygodę 
i szalonego mistrza, który upaja się swą 
potęgą, zalewając graczy hordami wypa- 
sionych bestii. Oby się to zmieniło! 


Producent: Rodzaj gry: 
RPG 


podstępnych spiskowców trucicieli. Podejrzanych 
rzestuchujemy magią i mieczem 


1.58 
włada lasem | 


WYMRGA 
Pentium Il 450, 
128 MB RAM, 
akceleratora 3D 
2 16 MB RAM 


= sztywne dialogi 
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W serii Obcego takie karabiny pojawiły się 1 
| tylko raz, na dodatek tylko w wersji reżyser- 3 || 
skiej filmu Obcy: Decydujące starcie. Ta i BB ść 
scena miała miejsce tuż przed atakiem ob- , u 
cych na resztki komandosów w bazie. 


| onownie zmierzymy się z od- * 
wiecznymi wrogami, biorąc 
udział w trzech kampa- 
niach: człowieka, Predatora 
i obcego. Znów odwiedzimy 
podziemia i ostępy planety LV-1201, gdzie 
ludzie prowadzą wykopaliska. Historia 
w Primal Hunt jest ciekawa, zazębia się 
z tym, co widzieliśmy w podstawowej wer- 
sji gry i uzupełnia znaną fabułę. 
Opowieść zaczyna się 500 lat wcześniej, 
kiedy Predatorzy znajdują artefakt, któ- y R 
rego boją się obcy. Zamykają go pod .. ” 
ochronną barierą. Zostaje ona jednak 
wyłączona — czyni to Dunya, powabna pa- 
u] ni komandos na usługach Korporacji, ET" | 
której działaniami kierujemy w pierw- nym udogodnieniem jest możliwość usta- Bezczelnością jest 
szym rozdziale. Dunya nieco różni się od  wiania stanowisk automatycznych kara- fakt, że autorzy żąda- | 


> 7 dzie się nie zmienił, dostał tylko nowe, w jeden wieczór Każ- 
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|zmiiAŻI POKOGRIE 

| Jako Dunya bronimy hangaru przed sztur- 

| mem obcych. Przydają się trzy stacjonarne 4 

| karabiny. Nie sterujemy nimi, warto więc 

| ustawić je w miejscach, w których mają naj- 

szersze pole ostrzału. Spluwy są kruche - 

wystarczą trzy ciosy aliena, żeby je rozbić, i 
więc trzeba ich często doglądać. 
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Ludzie dla aliena nie są [fi 
wielkim problemem$$ 


nie są to wielkie różnice. Jedynym istot- 


binów maszynowych. Predator, którym ją zapłaty za grę, któ- | 
7... kierujemy w drugim rozdziale, w zasa- rą daje się ukończyć 


średnio przydatne zabawki. Obcy na dą z postaci gramy | 
pierwszy rzut oka wygląda interesująco tylko trzy poziomy, co | | 
- to predalien, ksenomorf, który rozwi razem daje góra | 
nął się wewnątrz Predatora. W prakty- cztery godziny za- // 
ce okazuje się, że predalien różni się od  bawy. O ile szlag 
aliena tylko wyglądem szczęk. Gra się nas nie trafi przez 
nim tak jak obcym. zbyt wysoki poziom 
I trudności. 

Autorzy dodatku postanowili odejść od 
schematu horroru i zaserwowali grę, 
w której lufy naszych karabinów nie stygną 
nawet na sekundę, zaś głównym proble- 
mem staje się brak amunicji. Obcy atakują 
zewsząd, falami, wyskakują spod podłóg, 
spadają z sufitów i wyłażą ze ścian. A my 
| z coraz mniejszym zaangażowaniem prze- 
chodzimy kolejne pomieszczenia, 
od czasu do czasu przeładowu- 
jąc karabin pulsacyjny. Klimat 
znany z Aliens vs. Predator 2, 
kiedy pociliśmy się ze strachu 
przed monitorem, bezpowrot- 
| nie prysł. Już na pierwszym po- 
| ziomie kampanii Dunyi, dosłow- 
nie po dziesięciu minutach za- 
| bawy, znajdujemy najpotężniej- 
| sze giwery włącznie ze smart- 
gunem, karabinem snajper- | 
skim i miotaczem ognia. I szybko || 
z nich korzystamy. IE 
Najciekawiej gra się przez 
pierwsze dwa poziomy kampa- 
nii predaliena. Przekradamy się 


Ź 


chowając się w toaletach - te 
czynności budzą w nas uśpione 
przez pierwsze dwie kampa- 
nie emocje. Trzeci poziom 
aliena to już standard i na- 
wet te kilkanaście an- 
droidów z wyrzutniami 47 
rakiet i ciężkimi karabi- 


Smartgun przydaje się podczas 
walk z hordami przeciwników. 
Lufy nie mają czasu wystygnąć 


p * TE ą 
pare prow 
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waniem wszystkiego, co się rusza. 
Primal Hunt ma świetną fabułę, ale poza 
tym rozczarowuje. To odarta z klimatu 
oryginału sieczka, którą daje się ukończyć 
w zaledwie kilka godzin. 


( Praducent: Rodzaj gry: 


| 
|| Sierra Entertainment zręcznościowa | 
Wydawca: Play it! GERa: 48 zł j 


a eo tu chodzi: biegniemy i strzelamy jako 
Nunya, strzelamy i znikamy jako Predator, biegniemy 
i rozpruwamy jako predalien, klniemy jako gracz 


M karty 16 MB, gry 
|_Mliensvs. Predator 


5] przez starożytne korytarze wy- Liczba graczy w sieci WYMAGA ) 
j drążone przez Predatorów, po- Krew: eniy PIIL 450 MHz, | 
| tem uciekamy przed ludźmi, Myślenie: l 128 MB RAM, | 
| | 

i 


NALE 


Simowe kobiety powinny kupować szczeniaki 
utomatycznie, przy każdym wejściu do sklepu 


ij 

| 

j 

| 
| 
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| Elegtronie Arts strategiczna 
(LWydawea: Genega Gena: 79zł 


D co tu chodzi: ahy nie było nam nudno, 


| sprowadzamy do domu psy, katy, jaszczurki, papugi, 
(Żólwie oraz rybki i zajmujemy się uprawą ogródka 


i 


Liczba graczy: N( wyMmacA |) | 
MOC: i IB) . 

cena jest || | Pentium 233 MHz, | 

Rywalizacja: | 32 MB RAM, 

Nowe profesje: | try Tieśims 


oraz mniej czasu na dom 


Królestwo Polskie składa się z dwóch pro- 
wincji: Polski (Wielkopolska, Małopolska 
i Mazowsze) oraz Śląska. Wybierając nasz 
kraj, decydujemy się na trudną grę. 
Wszędzie mocni wrogowie, tylko na wscho- 
dzie jest sporo wolnych ziem. Nasza specjal- 
na jednostka to lekka jazda, która przydaje 
się na początku. Potem traci na znaczeniu. 


Generator nazwisk słowiańskich daje za- 
bawne efekty. Pojawia się na przykład sir 
Jadwiga Czersk. Przydomki też coś nie 
bardzo wyszły - Mieszko z Pyrzyc nazy- 
wa się Mieszko Pyrzyce. Na szczęście 
wszystkie nazwiska są w plikach teksto- 
wych i daje się je 

poprawić. 


znanej z po ręczników i tej, 
którą piszemy sami. Spełniło SiĘ 


cenariusze historyczne, po- 
jedyncze bitwy, krucjaty do 
wykonania albo złożona 
kampania łącząca turową 
grę strategiczną na mapie 
oraz taktyczne bitwy rozgrywane w czasie 
rzeczywistym - Medieval: Total War ma 
coś dla każdego młodego wodza pragną- 
cego podbić Europę. 
W trybie kampanii wybieramy państwo 
w jednym z trzech okresów średniowie- 
cza. Państwa różnią się specjalnymi jed- 
nostkami oraz umiejscowieniem na ma- 
pie i liczbą prowincji. Wykorzystując szpie- 
gów, emisariuszy i wydając ko- 
lejne córki za generałów 
i przywódców innych 
., , państw, gwarantujemy 
«+ , sobie jaki taki spokój. 
w, Dbamy przy tym o od- 
powiednio wysokie podat- 
ki, wznosimy potrzebne bu- 
dowle, a w nowych prowin- 
cjach lokujemy garnizony. Jeśli 
prowadzimy rozsądną politykę, 
zaglądamy do nich tylko po śmierci 
władcy - w kraju panuje niepokój, więc 
sprawdzamy lojalność dowódców i obni- 
żamy na jakiś czas podatki. 
Więcej uwagi poświęcamy wydawa- 
niu pieniędzy. Tak inwestujemy flo- 
reny, by zbudować sensowną ar- 
mię, wznosząc jak najmniej bu- 
dynków wojskowych i jak naj- 
więcej handlowych. 
Ale największą atrakcją Me- 
dievala są bitwy. Rozgrywa- 
my w trzech wymiarach 
starcia armii liczących 
łącznie do 10 000 ludzi, 
choć w jednej chwili 


, pod komendą ma- 
my naj- 


wyżej 
) 
4 


2000 wojów. Reszta czeka poza mapą ja- 
ko rezerwa. W ten sposób nie wykorzy- 
stujemy w pełni przewagi liczebnej, ale 
i pobicie liczniejszego przeciwnika jest ła- 
twiejsze. Starcia trwają maksymalnie 30 
minut. Jeśli atakujący nie pokona w tym 
czasie broniącego, przegrywa. 

Walka wygląda zgodnie ze średniowiecz- 
nymi zasadami. Najpierw armie prężą się 
na stanowiskach wyjściowych. Chorągwie 
powiewają na wietrze, słychać śpiewy. Bi- 
twie towarzyszy tętent kopyt i szczęk orę- 
ża, niedobitki uciekają byle dalej od nadcią- 


E aś 7 |< 
Czyli krótki przepis, jak wygrać bitwę sprytem i... siłami 
komputerowego Sojusznika 


g 


CO NAS TO OBCHODZI? 


Na połączone siły francuskiej kru- Na moście Mongołowie zderzają się Wyekdwy więc kilka oddziałów reri Pierwszym zadaniem po przepra: Atakujemy Mongołów od tyłu. Roz- 
cjaty i dowodzonej przez nas armii z rycerzami. Redukują tak przewagę skiej jazdy przez most w dole rzeki, wieniu się na drugi brzeg jest znisz- bijamy ich szeregi i łapiemy dowód- 
polskiej liczące 2000 ludzi napada- liczebną wroga i osłaniają machiny aby obeszły przeciwnika. Częścią sił czenie machin oblężniczych. Konni- cę. Ciężar bitwy spoczywał na Fran 
asekurujemy Francuzów 


na drugim brzegu ca radzi sobie z tym świetnie cuzach, a chwała przypada nam! 


ą Poco w as 800 ludzi 


«: PE ea 


Sjędego wroga, a wszystko to ilustruje 
świetnie brzmiąca muzyka. 

Do dyspozycji mamy kilka szyków i sposo- 
bów ataku zależących od tego, jaki rodzaj 
wojska naciera i z której strony. Gdy ata- 
kujemy ze skrzydła lub od tyłu, zazwyczaj _ 
wywołujemy we wrogich oddziałach na- 
głą chęć powrotu na z góry upatrzone 
pozycje. Pogoń za czmychającym prze- 


Oprócz staczania typowych 
bitew w otwartym polu oblegamy 
i szturmujemy wet. zamki 


; 5 
ciwnikiem utrudnia mu reorganizację od- > © | 
działu, a nam pozwala wyłapać jeńców. R royśdccii 6 : | 
Za schwytanych arystokratów otrzymu- || wiwa bi | 
jemy duży okup. Niestety nasi ludzie nie | 

80 POLISH RETAINERS | 


zbierają porzuconego oręża wrogów ani | 
nie przejmują machin. Nie ma też obozu, - 
którego rabowanie w tamtych czasach 


było często jedynym źródłem utrzymania lk 
szeregowych żołnierzy. Ń IKÓRKE 
Szczególną odmianą bitew są oblężenia > 


zamków. Otoczone murami twierdze roz- * zaj 


„MAY CHARGE WITIOUT onoens | 
MARCHING F i 
hesrucue (HAPPY THAT FLANKS ARE | | 


Na samym początku bitwy | 
wszystko jest uporządkowane. 
Jednak kiedy zaczyna się walka... | 
” 
I 


łupujemy machinami oblężniczymi, wtym 7T << 


katapultami czy balistami. Potem wdzie- 
ramy się do środka, by wyrżnąć nieliczną 
załogę. Automatyczne rozstrzyganie ob- 
lężeń jest jednak korzystniejsze. A cza- 
sem wystarcza poczekać kilka lat, aż 
obrońcy zjedzą swoje pasy skórzane 
oraz łapcie z łyka i pomrą z głodu. Chyba 
że nie mamy na to czasu, bo wróg szyku- 
je się do odbicia prowincji. 

Zadowolenie z wygranej bitwy jest wiel- 
kie. Byłoby większe, gdyby od czasu do 
czasu zaraz po starciu komputer nie wie- 
szał się lub nie wychodził do Windows. 


Ten obrazek pozostawiamy 
bez komentarza 
JEJ U 


Czasami ikonki większych oddziałów wro- 
ga przesłaniają nasze, co uniemożliwia 
potem ich przesuwanie. To zdarza się 
jednak rzadko. 

Autorom należy się pochwała za bardzo 
dopracowaną, osadzoną w ciekawych re- 
aliach grę. Poza tym ten koktajl strate- 
giczno-decyzyjny świetnie smakuje nie tyl- 
ko zapalonym strategom, ale też wielu 
graczom na co dzień niezbyt zaintereso- 
wanych tym gatunkiem. 


Producent: Rodzaj gry: 
Greative Assembly _ strategia 
Wydawca: LEM Cena: 169 zł 


G co tu chodzi: podbijamy Europę i nawracamy || 


ją na jedyną słuszną wiarę — chrześcijaństwo albo 
islam, w zależności od strony, którą wybieramy 


Liczba graczy: 1-8 
Ligzba rycerzy: nieskończona 

| Przemoc: często nadużywana 
Mapa: w postaci deski 

| Humo niezamierzony || 


PII 350 MHz, 
128 MB RAM, 
akceleratora 


5 Gramy wiele razy bez 
śladu znudzenia | 
Gena, język, nieliczne błędy | 


30 z 16 MB RAM 


attlefield 1942 oddaje w nasze 
ręce wojnę: wieloosobowe star- 
cia na arenach, które odzwiercie- 


dlają szesnaście bitew drugiej 
wojny światowej. Nie jest to wier- 
na symulacja - składniki zostały 


|| tak wyważone, by gra sprawiała po pro- 


stu frajdę. Jednocześnie jednak jest tu 
tyle taktycznej głębi, by odkrywanie no- 
wych sposobów wykorzystania środowi- 
ska zajmowało miesiące. 

Bitwy rozgrywa do 64 osób. Jeśli jest 
nas mniej, różnicę zapełniamy (jeśli chce- 
my) żołnierzami sterowanymi przez kom- 
puter Podobnie jest w trybie jednooso- 
bowym: bierzemy udział w tych samych 
szesnastu bitwach, oddzielnych albo po- 
łączonych w kampanię. Reszta żołnierzy 
jest wtedy rzecz jasna „sztuczna”. Przed 
walką ustawiamy poziom inteligencji na- 
szych wrogów i sojuszników. 


7 


To już koniec - Armia Radziecka dobija Niemców w Berlinie. Na tej 
pełnej ruin arenie sytuacja zmienia się z minuty na minutę 


im dłużej obcujemy z tą grą, tym lepiej zdajemy 
jak niewiele jeSZCZE 0 niej wiemy 


sobie SPrawĘę, 


Wiązanka starć została skompletowana 
z bitew rozegranych między 1942 
a 1945 rokiem. W zależności od teatru 
działań wojska aliantów są reprezento- 
wane przez Brytyjczyków, Amerykanów 
lub Rosjan, a siły osi przez Niemców lub 
Japończyków. W konflikcie zawsze biorą 
udział tylko dwa narody. Do dyspozycji 
mamy uzbrojenie, którym dane wojska 
rzeczywiście dysponowały w tym okresie. 
Mowa tu nie tylko o broni ręcznej, ale też 
o artylerii, stacjonarnych działkach i ce- 
kaemach, pojazdach (od jeepów po czoł- 
gi i działa samobieżne), samolotach (od 


myśliwców po bombowce) i jednostkach 
pływających (od barek desantowych po 
lotniskowce i łodzie podwodne). 
Podstawą gry są szybko reagujący na sy- 
tuację żołnierze piechoty. Używają wła- 
snego i zdobycznego uzbrojenia, wsiada- 
ją za kierownice czy stery maszyn i po- 
rzucają je, gdy są już prawie zniszczone. 
Zgodnie z doktryną o frajdzie z gry stero- 
wanie pojazdami jest uproszczone. 
Widok ekranu z wystającą u dołu bronią 
budzi w nas wykształcone w grach typu 
Medal of Honor ciągotki do bohater- 
stwa. Tymczasem tutaj jest jak w Szere- 


MUN UEEZPEGBEORE Z PIE ZEZWONM M PEUEEZUCZZMIMIOE K TOTEZEZA OTOZ RED POD I 


gowcu Ryanie - w dowolnym momencie 
zostajemy skoszeni serią znikąd. | nikt po 
nas nie płacze. Na szczęście nie kończy- 
my wtedy gry, tylko wkraczamy na pole 
bitwy jako kolejny rekrut, wybierając spo- 
śród pięciu specjalizacji. W tym czasie 
wokół giną dziesiątki sojuszników i wro- 
gów nie bardziej ważnych od nas. 

Ogromną zaletą Battlefielda 1942 są 
sposoby, do jakich uciekli się twórcy, by 
zmusić graczy do zachowywania się pra- 
wie jak na prawdziwej wojnie. Przede 
wszystkim chodzi o tryby rozgrywki. 
W menu znajdujemy tradycyjne zabawy 


w łapanie flagi i zespołową wyrzynkę, ale 
naprawdę wartościowe są tryby co-op 
i conquest. Zdobywamy w nich przyczół- 
ki, których posiadanie zwiększa liczbę 
czekających na swoje pięć sekund rekru- 
tów. | jednocześnie zmniejsza tę samą 
liczbę u przeciwnika. Strona, która nie 
ma już rekrutów, przegrywa bitwę. 

Giniemy w pięknej oprawie i przy wtórze 
symfonicznej muzyki. Różnorodna wiel- 
kość aren to drugi czynnik wymuszający 
zgodne ze sztuką wojenną zachowania. 
Na rozleglych pustyniach Tobruku, po któ- 
pó Miesia zagony czołgów, ofensywa 


wzrzmnij za z zwa 


POCZTÓWKI Z MIDWAY 


Potem wpadliśmy na lotniskowiec i tro- 
chę sobie popływaliśmy. Przy okazji sta- 
| ranowaliśmy piękny okręt. Ups... 


Zaczęliśmy na pięknym okręcie. Tak 


Widząc startujący z lotniskowca 
samolot, załapaliśmy się do obsługi 
tylnego stanowiska strzeleckiego. 


pięknym, że odpłynęliśmy nieco wpław, 


Stalingrad to prawdziwe piekło - tak jak to było naprawdę. PZ arm 


Średni czas życia żołnierza mierzy się tutaj w sekundach 


Jak daleko sięga współpraca na polu bitwy? Bardzo 
daleko, i to dosłownie. Namierzający obiekt wroga 
zwiadowca doskonale dogaduje się z oddalonym 
często © kilometry artylerzystą 


DOSTANA 


ij ) i ni » k Mili dz] 
Okręt ma potężne działa o dużym Wysunięty zwiadowca wypatruje cel „.i przełącza się na nowy widok. Teraz 
zasięgu. Ale w zwykłym trybie obsługa przez lornetkę i zamawia wsparcie. artyleria ma dwie minuty na to, żeby 
nie bardzo widzi, do czego strzela. Obsługa dział odbiera komunikat... metodą kolejnych przybliżeń trafić w cel. 


| ulega rozciągnięciu w czasie. Za to ciasny Kluczem do sukcesu jest współpraca. zmuszeni do obniżenia jakości oprawy z podobnie zgranymi zespołami. Jeśli za- 


Kolejnym hakiem na quake'owców są 0 okrętach, ma kilka stanowisk do obsa- _ słami na nowe taktyki. A to oznacza, że wanego miasta. 
elementy topograficzne. Na przykład dzenia. Jeśli ktoś startuje latającą forte- przyda się stały dostęp do internetu, 
w Ardenach pole bitwy przecina rzeka, _ cą B-17, dwie inne osoby zasiadają za ka- który nie doprowadzi nas do bankruc- 
a przez most nie daje się tak po prostu  rabinami samolotu, by opędzać się od twa, albo sieć lokalna, i to mi- 
przebiec. Ani nawet przeczołgać. Po dru- szybszych myśliwców wroga. nimum kilkunastu pecetów 
giej stronie już czeka komitet powitalny: / Na koniec kilka koniecznych zdań o pro- (w kilka osób nie ma takiej 
snajperki, karabiny maszynowe, pancer- zie życia. Battlefield 1942 jest doskona- zabawy). Najlepiej stworzyć 
| fausty... Jakie takie szanse przebycia mo- le wyważonym polem bitwy. Jak je wyko- stałą drużynę wojaków, do- 
| stu daje tylko bieg za szturmującym czoł- — rzystujemy, to już inna sprawa. Jeślima-  cierając się we wspólnych 


giem. Tak jak to rzeczywiście bywało. my nie najszybszego peceta, jesteśmy  taktykach i szukać zatargu 
ha a m m m M = | fe wera 
E M i ARIE KIMERA j | Digital Illusions -Zręcznościowa 
Ta nie fotomontaż, ta historia przydarzyta nam się naprawdę! Jako żołnierze aliantów  |A* JJ (Wydawca: Genega | Cena: 129zł 


wzięliśmy udziat w bitwie o Midway, nie całkiem poważnie podchodząc do sprawy... - NN 


MA Maklama brzeg bota D co tu chodzi: jako maleńki trybik w machinie 
IŚ ec duty akacji J| wojny współpracujemy z podobnymi trybikami, 


gąc się z niej wydostać, utonęliśmy. 


Gdy nam się znudziło, wyskoczyliśmy 
w locie i na spadochronie wylądowali 
śmy na pokładzie wrogiego okrętu. 


ZLRACINAIGLI 


| | PIII500 MHz, 
tmybroni: | | 256 MBRAM, 
Specjalizacje żołnierzy: 5 || | akceleratora 3D 
_232MB RAM 
Po zwiedzaniu postanowiliśmy wsiąść 
na japońską barkę i stawić się w końcu 
na wyspie, której mieliśmy bronić. 


Genialna wojenka... 
jeśli mamy sprzęt i 


Stalingrad to nieustanna jatka: Tu nie da * Kiedy widzimy, że sojusznik nieopodal robi _ i zmniejszenia liczby komputerowych żoł  niedbujemy te elementy, zabawa jest 
rady się schować, bo wrogowie są wszę- - coś z sensem, staramy się pomóc. Więk-  nierzy. Do gry potrzebujemy też ludz, równie przyjemna jak jazda samocho- 
dzie, podobnie jak i sojusznicy. szość pojazdów, samoloty, nie mówiąc już _ z którymi będziemy wymieniać się pomy- dem F1 po dziurawych ulicach zakorko- 


tytułowym kinowym hitem, który 
w Polsce wyświetlano pod 
nazwą Od zmierzchu do świtu, 
wiążą grę tylko dwie rzeczy. Za 
to jakie! Po pierwsze, jej bohaterem jest 
Seth Gecko (filmowy George Clooney), 
posiadacz celnego oka i jednej z najbar- 
dziej kozackich dziar w przemyśle roz- 
rywkowym. Po drugie, znów rozpanoszyły 
się wampiry. Tym razem do umieszczo- 
nego na gigantycznym statku więzienia 
dla największych zbrodniarzy wtrącony 
został Clarence Wilson — wyjątkowo nie- 
przyjemny miłośnik ludzkiej limfy i osocza, 
lider szajki ostrozębych. W przeciwień- 
stwie do zwykłych ludzi nie zamierzał cze- 
kać na ogłoszenie i wykonanie wyroku. 
Już na pierwszym apelu z pomocą brata 
i kilku ziomali ukłuł śmiertelnie naczelnika 
więzienia, a następnie w kilka chwil opa- 
nował sytuację na pokładzie. 
Krwiopijna horda zabrala się do robienia 
swoich porządków: prawie wszyscy więź- 
niowie i ogromna część załogi zostali za- 
mienieni w przekęskę i posłużyli gościom 
za źródło uzupełnienia płynów ustrojo- 
wych. Pech czekającego na wyrok śmier- 
ci Setha polega na tym, że płynie na tym 
samym pokładzie co wampirza gromada. 
Został na niego niesłusznie wsadzony za 
zbrodnie dokonane przez kumpla. Cho- 
ciaż widz filmu Od zmierzchu do świtu 
może odnosić inne wrażenie. Kierowany 


Pilot od telewizora Setha 
* oprócz programów zmienia też 
fryzury, Gto najnowszy hit! 


instynktem mordercy Seth wie, że jest 
tylko jedna metoda, żeby wyjść cało z ta- 
kiej lipy: wytłuc wszystkie potwory. Brzmi 
to łatwo i... jest łatwe! 


Bu LIE 


Akcja gry polega na 
chodzeniu po koryta- 
rzach, salach i zaka- 
markach statku i li- 
kwidowaniu wpychają- 

cych się przed lasero- 

wy celownik potwo- 

rów. Co jakiś czas wy- 
konujemy prościutkie 
zadania, na przykład 
odnajdujemy łom, aby 3 
wyważyć nim zamek || 
w drzwiach. Człowiek || > - 
to zwierzę stadne, || 
więc już od samego ||| 
początku zabawy to- == 
warzyszą nam w wę- 
drówce inni ludzie, cudem 
ocaleli z masakry. Niektórzy są bezbron- 
ni i podążają za nami, licząc na ochronę. 
W zamian otwierają przed nami drzwi, 
do których znają kody i włamują się do 
systemów komputerowych. Inni wspiera- 
ją nas ogniem swoich karabinów. Są bar- 
dzo przydatni i celni. Miłe są chwile wy- 


Wampin nie reagował, więc: 
Seth odłożył pistolet 
na farbę i wyjął latarkę 3 


w Ę 


e 
m 


tchnienia, gdy pojawiających się przeciw- 
ników nie zabijamy my, lecz byli strażnicy 
więzienia. Widzimy się też z więziennym 
kapelanem. To on daje nam osikowy ko- 
łek i uczy, jak z niego korzystać. Co dziw- 
ne - wszystkich naszych kompanów ra- 
nią jedynie nasze pociski. Są odporni na 


kły i pazury wrogów, jednak dość często 
pchają się na linię ognia. 

Na swojej drodze spotykamy kilka rodza- 
jów osobliwych ssaków. Najpowszech- 
niejsze i najsłabsze zarazem są te, które 
kiedyś były więźniami. Niektóre z nich na 
naszych oczach wychodzą prosto z tru- 
mien! Walczymy też z uzbrojonymi w tar- 
cze i strzelby byłymi członkami jednostek 
specjalnych, wielkimi nietoperzami, gi- 


Kolejny dramat na szkolnym 
boisku, Uczeń mści SIĘ na 
prześladowcach 


gantycznymi niby-pająkami, golemami, 
hutnikami amatorami próbującymi spalić 
nas żywcem, a także wężami, psami, 
chodzącymi bombami i masą innego ta- 
łatajstwa. Co jakiś czas na muszkę wcho- 
dzą nam też przywódcy całej tej hałastry. 
Są trudniejsi do pokonania i o wiele lepiej 
opancerzeni. Szukamy wtedy ich słabych 
punktów - okazuje się na przykład, że 
wielki wampir z tytanową klatką piersio- 
wą ma całkowicie nieosłonione ręce. Je- 
den strzał w ramię i zostaje z niego 
krwawy kikut. 


Aby pokazać wszystkim, kto jest mi- 
strzem, Seth zbroi się nie gorzej niż sza- 
nujący się rosyjski biznesmen. Naszą 
pierwszą bronią jest elektryczny parali- 
zator - ciekawa zabawka (wreszcie bo- 
hater strzelaniny nie używa noża lub pię- 
ści!) unieruchamiająca na chwilę prze- 
eiwnika i porażająca go prądem. To przy- 
datne narzędzie okazuje się nieocenione, 
gdy wróg jest potężny, a chcemy go przy- 
trzymać na dystans. Telepany elektro- 
wstrząsami efektownie dygocze i świeci 
się jak choinka. W trakcie rozgrywki 
znajdujemy przy zlikwidowanych pasku- 
dach pistolety, strzelby, uzi, miotacze 
ognia, a nawet całkowicie nieprzydatną 
ciekawostkę, czyli kuszę: gdy z niej strze- 
lamy, w ciele ofiary pozostają bełty. 
Z amunicją do większości broni proble- 
mów nie mamy. Nie dość, że jest jej dużo, 
to jeszcze nie rozpaczamy, gdy kończy 
nam się na przykład śrut do strzelby. 
Wszystkie rodzaje broni oprócz miota- 
cza ognia mają bowiem wysoką skutecz- 
ność. Te, które są słabsze, nadrabiają 
szybkostrzelnością. Wspomniany wyżej 
przenośny opiekacz żywego mięsa jest 
podstawą w walce z silniejszym wrogiem 
- w chwilkę załatwia każdego gruboskór- 
nego twardziela. Uważamy jednak, by nie 
przypalić siebie samego! Ugaszenie po- 
żaru skóry trwa bowiem kilka chwil i jest 
niezwykle bolesne. 

Jedną z najlepszych scen walki w grze jest 
pojedynek z niewidzialnym, lecz potężnie 
uzbrojonym przeciwnikiem, z którym Seth 


zostaje zamknięty w klatce. W tym, gdzie 
się znajduje, orientujemy się po śladach 
stóp na mokrej posadzce. 

Wampiry często nas zaskakują. Wycho- 
dzą zza zamkniętych drzwi, wyłażą ze 
ścieków, spadają z przewodów wentyla- 
cyjnych lub zeskakują z tarasów. Dlatego 
nawet gdy wydaje nam się, że jakieś po- 
mieszczenie jest już z nich oczyszczone, 
nie przestajemy chodzić choćby dookoła. 


Chwila bezruchu często owocuje paskud- 
nym ugryzieniem. Takiej malinki nie za- 
zdrości nikt, jednak Seth jest wyjątkowo 
odporny na wszelkie wampirze zaloty. 
Sto punktów życia wystarcza mu na bar- 
dzo długo, a na pierwszych poziomach 
rzadko przyjmujemy jakiekolwiek ciosy. 
Dzieje się tak, ponieważ początkowo 
rzadkością są przeciwnicy, którzy do nas 
strzelają. Zwykle stajemy naprzeciw ta- 
kich, którzy zmuszeni są najpierw do nas 


Moda na odchudzanie ogar- 
nęła już wszystkich i krwio- 
pijcy z chęcią pozbywają się 
zbędnych kilogramów. Gdy 
trafiamy typka w rękę, ta 
urywa się i odpada bezwład- 
nie na ziemię. On jednak dalej 
idzie w naszą stronę! Ochoty 
do zrobienia nam kuku po- 
zbawia go dopiero celny 
strzał w czerep. 


podbiec. Mamy więc Na kolana przed królem! 
masę czasu na odsko- Niesforny poddany za karę 
czenie i wykonanie fa- właśnie stracił głowę. 


chowego skrócenia 

o głowę. Jeśli jednak 

jesteśmy nieuważni 

i któryś napastnik za- 

czyna czule wysysać 

nam krew, łatwo od- 

najdujemy zestawy le- 

czące i używamy ich. 

Go dziwne, Gecko od- 

nawia swoje zdrowie 

także wtedy, gdy wbija z 

leżącej paskudzie ko- ||. 

łek w serce. Przypo- | 

mina to trochę magię 

voodoo - nie szukajmy 

więc logicznego wytłuma- 

czenia. 

Kilka irytujących niedopatrzeń psuje do- 
bre wrażenie. Zdarza się, że po wyjściu 
do menu i powrocie z niego całkowicie 
zanika muzyka. Z kolei gdy zmieniamy 
układ przycisków sterujących, nie zosta- 
je on zapisany. W związku z tym ustawia- 
my go za każdym razem, kiedy urucha- 
miamy grę. Gdy strzelamy do beczek 
z paliwem, wybuchają one w nieskończo- 
ność. Cóż za ekologiczne paliwo! Zieloni 
byliby zachwyceni. My nie jesteśmy. Bra- 
kuje też opcji szybkiego zapisu gry. De- 
nerwują brzydkie, kanciaste, mało szcze- 
gółowe postacie wampirów i ich słaba 
animacja. Szczególnie podczas filmo- 
wych przerywników widać, że program 
gry jest po prostu przestarzały. Nie prze- 
tłumaczone na polski dialogi też nas nie 
zachwycają. 

Rozwalanie na kawałki kolejnych hord 
wampirów i wbijanie osikowych kołków 
tym, którzy cudem przeżyli, to zaskakują- 
co przyjemne i bezstresowe zajęcie. Po 
kilku godzinach grania wczuwamy się na 


Seth to mistrz operacji na 
otwartym sercu, Wampiryzm 2 
Jeczy bez znieczulenia! 


dobre i zaczyna nam to sprawiać dużą 
frajdę. Nawet mimo tego, że cały czas 
mamy uczucie, że to płytka zabawa, a ro- 
la naszego bohatera ograniczona jest 
wyłącznie do naciskania spustu. Takie 
gry były rewelacją na konsolach już kilka 
lat temu, ale PLAY poleca ją prawdziwym 
fanatykom niezbyt wymagających i przy- 
jemnych strzelanin. From Dusk till Dawn 
po prostu wciąga. 


MASAŻ SERCA 


Niektórzy wrogowie po zaliczeniu kilku strza- 
łów nie rozsypują się w pył, lecz padają na zie- 
mię. Jednak niech nie zwiodą nas leżące bez 
ruchu ciała. Wystarcza kilka sekund, by taki 
pacjent podniósł się i znów był gotowy do 
walki. Dlatego każdemu sprytnemu wampiro- 
wi wylegującemu się na korytarzu pakujemy 
pod mostek osikowy klin. 


Producent: Radzaj gry: 
Gryo zręcznościowa 


(Wydawca: Cenega _ Cena 


O co tu chodzi: czyścimy wielki więzienny 
| statek ze wszelkiej maści wampirów, nie martwiąc 
(SIĘ 0 amunicję. Konsolowcy byliby zachwyceni 
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Liczba odmian broni: 


Rodzaje wampirów: 
Liczba sojuszników: 
|. Liczba poziomów. 


PII 400, 
54 MB RAM, 
akceleratora 3D 
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Przeskakując płot 
kolejnego obozu 


w drodze na wolność, 


amerykański pilot 
odkrywa plan budowy 
; superbroni Hitlera 
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Ciekawe, co dziś 1 


a. będzie na obiad? ' 
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apitan Lewis Stone wykonuje 
lot zwiadowczy nad teryto- 
rium opanowanym przez hi- 
tlerowców.Jego samolot zo- 
staje jednak zestrzelony 
i nasz pilot ląduje w więzieniu. Nie będzie-, 
my tam jednak wyczekiwać końca wojny - 
planujemy ucieczkę! Po drodze staramy 
się choć trochę zżyć z bohaterem. A nie 
jest to łatwe, bo pan Stone to typowy mo- 
del zarozumiałego amerykańskiego bu- 
fona. Trudno sympatyzować z kimś, kto na 
dzień dobry mówi wszystkim współwięź- 
niom, że nie rozumie, jak mogą tu sie- 
dzieć, bo on zaraz wychodzi. 
Stone rzeczywiście ucieka, jednak pech 
go nie opuszcza i za kaźdym razem 
bohater trafia do następnego więzienia, 
większego i lepiej strzeżonego. Wszystko 
jest jednak w porządku. W końcu jak mo- 
że być inaczej, skoro strażnicy zachowują 
się niczym wyrozumiałe niańki, odprowa- 
dzając Stone'a spokojnie do celi po każdej 
próbie ucieczki? Tak sportretowani nazi- 
ści budzą uśmiech politowania zamiast 
strachu. Z czasem od uciekania ważniej- 
sze staje się śledztwo — Niemcy wykorzy- 
stują swoje obozy jenieckie do potajem- 
nych prac nad nową bronią. Naciągane? 
Trochę, ale niech będzie. 
Dziwaczne relacje ze współwięźniami 
i strażnikami daje się na szczęście prze- 
boleć. | warto to zrobić, bo zabawa 
w uciekiniera jest przednia. Najważniej- 
sze w grze są zadania wyznaczane przez 
innych więźniów, na przykład zdobycie 
ważnych dokumentów. 
Dobre wrażenie robi przemyślana struktu- 
ra poziomów stwarzająca liczne możliwo- 
ści rozwiązania tych samych problemów. 
Drzwi otwieramy kluczem albo łomem - 


klucz jest trudniej zdobyć, zaś łom czyni 
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więcej hałasu. Staramy się zaskarbić so- 
bie przychylność współwięźniów, którzy 
w zamian za kontrabandę (czekoladę, al- 
kohol) przekazują nam informacje o pracy 

1 „ obozu i lukach w zabezpieczeniach. 
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Potrafią także odwracać uwagę strażni- 
ków. W każdym więzieniu jest też czło- 
wiek, który oddaje lub sprzedaje rzeczy 
odebrane nam przez Niemców, gdy zosta- 
jemy złapani. 

Poruszamy się po obozie, przeskakując 
przez płoty, gdy żaden ze strażników nie 
patrzy w naszą stronę. Biegamy rzadko, 
bo łatwo nas wtedy usłyszeć. Zwykle cho- 
dzimy w kucki, często tuż za plecami nie- 
świadomych niczego gestapowców. Bo- 
hater potrafi przyklejać się do ścian 
i chodzić wzdłuż nich. Ukrywamy się pod 
samochodami lub w krzakach, a w po- 
mieszczeniach wchodzimy pod łóżka i do 
szaf. Przed otwarciem drzwi sprawdza- 
my przez dziurkę od klucza, czy w pokoju 
nie ma strażnika. Uważamy też na wieże 
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- Podstawowym wyposażeniem każdego uciekiniera są kamienie, które zabieramy z po- 
 rozrzucanych po obozie kupek gruzu. Rzut kamieniem w metalowy przedmiot odwraca 
| na chwilę uwagę strażników. W drugim obozie mamy okazję potrenować naszą celność, 
rzucając w puszki za pieniądze. Najwięcej radości daje jednak zabawa w zdesperowane- 
go uciekiniera, do której wstępem jest rzucanie kamieniami w Niemców. 


strażnicze, bo stojący na nich Niemcy 
mają na oku całkiem duży obszar. Do ob- 
serwacji zachowania załogi wież przydaje 
się mały teleskop: by bezpiecznie przejść, 


czekamy, aż strażnik się odwraca. 4 
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Większość zadań łatwiej jest wykonać 
w nocy, gdy słabo nas widać, szczególnie 
jeśli kapitan Stone wysmarował twarz 
pastą do butów otrzymaną lub zakupio- 
ną od współwięźniów. Im szybciej opusz- 
czamy obóz i im mniej razy nas podczas 
pobytu złapano, tym wyższą ocenę wy- 
stawia nam gra na koniec. 
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_ Przekradanie się z miejsca na miej- 
|| sce to nasze główne zajęcie w Priso- 
|_| ner of War. Dlatego warto wiedzieć, 
jak to robić, żeby nie wpaść. Najwy- 
_ godniej poruszać się po obozie w no- 
_ cy. Strażników jest wtedy mniej i ła- 
twiej się przed nimi schować. Obsłu- 
ga wież wartowniczych, która za 
dnia jest niemałym kłopotem, bo 
_ zgóry lepiej widać, w nocy dostrze- 
ga nas tylko wtedy, gdy wchodzimy 
w snop światła reflektora. Grę 
| utrudnia fakt, że, niektóre miejsca 
| są dodatkowo zabezpieczane na noc, 
ż | czasem w sposób godzący w nasz 
5. zdrowy rozsądek. Na przykład ta 
3 | rynna nie wydaje się aż tak pięknym 
;, » | Elementem architektonicznym, żeby 
oświetlać ją przez całą noc. _ 


Ogromne znaczenie dla naszej misji ma 
upływ czasu. O różnych porach dnia więź- 
niowie mają obowiązek znajdować się 
w wyznaczonych miejscach. Strażników 
unikamy, gdy jesteśmy w nieodpowied- 
nim miejscu o nieodpowiedniej porze, no- 
simy duże podejrzane przedmioty (na 
przykład łom) lub robimy niedozwolone 
rzeczy (przechodzimy przez płot). Naj- 
istotniejsze są poranne i wieczorne 
apele — jeśli nie zjawiamy się na którymś 
z nich, wszczynany jest alarm i strażnicy 
przetrząsają cały obóz. 
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Hermann to pacyfista. Nie zabija JA 
t więźniów, prowadzi ich do baraku 
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Gra powstała pierwotnie na konsole. 
Konwersję na PC wykonano starannie 
i dobrze dopasowano sterowanie. Muzy- 
ka jest przeciętna - słyszymy 
zaledwie kilka prostych moty- 
wów, zwykle niezwiązanych 
z aktualną sytuacją w grze. 
Grafika robi za to pozytywne | 
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| [f. Poziomy: 5 
| Liczba obozów: 3ii 
| Uzbrojenie: 
|| Kurtka: 
Pasilki: 


wrażenie. Postacie wykonano szczegóło- 
wo i nawet na dużych zbliżeniach ich twa- 
rze wyglądają realistycznie. Wygląd kolej- 
nych obozów, z których uciekamy, jest 
jednostajny, ale to przecież z definicji nie 
miejsce na finezyjną architekturę. Znako- 
mity jest efekt padającego deszczu, gdy 
ekran pokrywają rozmywające obraz 
krople wody. 

Jeśli nie przeszkadza nam to, że więzienne 
życia przesłodzono, a lubimy gry typu Com- 
mandos lub Metal Gear Solid, spodoba 
nam się Prisoner of War 


Producent: Radzaj gry: 
Lodemasters zręcznościowa 
Wydawca: GD Projekt Cena: 99,90 zł 


(/ B co tu chodzi: przemykamy się jak cień 
po hitlerowskim obozie dla jeńców wojennych 
i zbieramy przedmioty potrzebne do ucieczki 
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> Projekty poziomów 
| Sielanka w obozie 


Teraz lepiej żeby | 
nikt nas nie widział > 


Rasowy, peien napi 


rzadko gości na ekran 
Mieliśmy nadzieję, że 
z ten stan rzeczy. Niestet' 


ieznany stwór przybywa 
na Ziemię statkiem ko- 
smicznym i atakuje pra- 
cowników dwóch stacji 
arktycznych. Potwór szyb- 
ko się mnoży, przejmując kontrolę nad ży- 
wymi organizmami. Polarnicy walczą 
z potworem i udaje im się go powstrzy- 
mać, ale płacą za to własnym życiem. 

Tak kończył się kultowy horror Johna Car- 
pentera pod tytułem The Thing znany 
w Polsce jako Rzecz (albo filuterne Coś). 
| Gra pod tym tytułem zaczyna się miesiąc 
po tych wydarzeniach. Gdy urywa się kon- 
takt z amerykańską stacją arktyczną, na 
miejsce zostaje wysłana ekipa komando- 
sów. Po przybyciu żołnierze natrafiają na 
zgliszcza bazy i rozwleczone po okolicy 
ciała personelu. Wkrótce okazuje się, że 
| w pobliskiej norweskiej bazie drugi oddział 
| natknął się na coś. A właściwie na Rzecz... 


Zimno to widzę 
Gdy wychodzimy na czterdziestostopniowy 
mróz, nawet najcieplejsza kurtka w pełni nas 
nie ochroni. Dlatego też cały czas pilnujemy 
niebieskiego wskaźnika na dole ekranu 

- pokazuje on, ile jeszcze czasu możemy 
przebywać na dworze bez większego 
uszczerbku na zdrowiu. 
- Uważamy też na naszych kolegów z drużyny. 
_ Jeśli zaczynają narzekać na mróz, oznacza 
to, że czas poszukać jakiegoś schronienia i 
się ogrzać. Wystarcza chwilka w ciepełku 

i już można wyruszać na polowanie. 


Dla s 
-_ Thingów. Hej, nie s ż 
" SŁABO! I kto teraz będzie jadł takie skwa 


pana pod oknem | 


Od momentu lądowania w drugiej stacji 
rozpoczyna się właściwa gra. Zbieramy 
kilku ciężko przerażonych ludzi i próbuje- 
my odnaleźć resztę kolegów. Tyle że 
Rzecz już wie, że pojawił się nowy wróg 


| WIJE u GGJEEKA | | WMR  |-j | 
-_ Inżynier to tac | 
niego nie dajemy rady wejść | 


do niektórych pomiesze 


i nie ustaje w atakach. Początkowo napa- 
dają nas tylko małe pajączki, które nie 
czynią nam wiele szkody. Z czasem mie- 
rzymy się też z gigantycznymi potworami 
padającymi dopiero po przyjęciu kilkuna- 
stu kilogramów ołowiu. W zgodzie z wy- 
darzeniami znanymi z filmu Rzecz jest 
wrażliwa w zasadzie tylko na ogień. Na 
szczęście twórcy gry słusznie założyli, że 
strzelanie tylko z miotacza byłoby śmier- 
telnie nudne. Dlatego nie zabijamy 
wprawdzie większych stworków serią 
z karabinu maszynowego, ale odpowied- 


cza potem musnąć je tylko językiem 
płomieni i padają na ziemię. 
Ważnym elementem rozgrywki 
jest zarządzanie drużyną. 
Nasi komandosi, tak samo 
jak my, bezustannie zasta- 
nawiają się, czy nie jeste- 
śmy przypadkiem zainfe- | 
kowani przez Rzecz. Dla- | za 
tego też staramy się iź 
Ę s g 
zachowywać w jak £ ż 
najmniej podejrzany | 
sposób. Strzelanie bez 
sensu po ścianach lub 
rzucanie granatów ko- 
legom pod nogi powodu- 
je, że nasi podkomendni 
uznają nas za wroga i zwyczaj- 
nie rozstrzeliwują. Na ich samopo- 
czucie wpływa także otoczenie. Jeśli są 
świadkami zbyt wielu drastycznych wyda- 
rzeń, zaczynają wariować. Wtedy przyda- 
je się tylko zastrzyk uspokajający, ewen- 
tualnie przystawienie karabi- 
nu do głowy. Na szczęście na- 
sza ekipa współpracuje z na- 
mi - obdarowani bronią kum- 
ple wspierają nas ogniem. 
Świetny pomysł z drużyną, 
strachem, ciągłym kryzysem 
zaufania i wrogiem, który mo- 
że zaatakować zewsząd, zo- 
stał w The Thing niestety za- 
zal rżnięty. Zamiast epatować kli- 
j matem horroru i niepewno- 
ści, twórcy poszli po najmniej- 
szej linii oporu. Im dalej zagłę- 
biamy się w opowieść, tym 


ŻA RK ma / większe tłumy monstrów ata- 


kują nas z każdej strony. 
W zasadzie już po dwóch godzinach gry 
horror staje się jedną wielką strzelaniną, 
a klimat pryska jak bańka mydlana. 


Eno 


| ! 
| Większe Thingi, więks: | | 
|  giwera. DJa j | 


nio je nią zmiękczamy - tak, że wystar- 4 - 


Martwimy się nie o to, czy ktoś z naszego 
zespołu jest już zarażony, tylko skąd 
wziąć kolejne magazynki do karabinów 
maszynowych dla naszych komandosów. 
Co gorsza, nasi współtowarzysze zmie- 
niają się w Rzecz (z nielicznymi wyjątka- 
mi) w momentach losowych. Nie wystar- 
cza zatem pilne obserwowanie każdego 
z kolegów i chodzenie za nim krok w krok 
— on i tak się zaraża, jeśli program gry go 
wylosował! Dlatego też nie ma sensu spe- 
cjalnie przejmować się współtowarzysza- 
mi, jak również robić im testów krwi. Pa- 
radoksalnie, jeśli dany żołnierz jest Rze- 
czą, demaskując go, tracimy współpra- 
cownika wcześniej, niż przewidział to pro- 
gram gry. A jeden karabin mniej to w tej 
grze spora różnica. 
Coraz bardziej zręcznościowy charakter 
Thinga dałoby się jeszcze przeboleć, gdy- 
by nie fatalne sterowanie. Naszego woja- 
ka oglądamy zza 
pleców, ale nie 
daje się po-| 
chylać kame- | 
ry w osi pio- 
nowej. Jak 
zatem celuje- | | 
 EDZANINEESE 
_.. den problem, 


wawa wew 


Prz 


Wwaiezymy 


program celuje za nas. Niestety czasami 
myli się w wyborze celu i wtedy zaczyna być 
robi się nieprzyjemnie. Najgorzej jest z mio- 
taczem ognia. Urządzenie to jako jedyna . 
broń w grze nie ma systemu automatyczne- 
go celowania. Omiatamy zatem płomieniami 
powierzchnię pod swoimi stopami, mając 
nadzieję, że wróg sam podejdzie. Nie daje 
się podnieść lufy miotacza, więc aby ukatru- 
pić osłabioną Rzecz, podchodzimy do wroga 
na najmniejszą odległość i dopiero potem 
smażymy. Kiedy zapragniemy poopalać sufit 
i ściany, robimy to w trybie widoku z oczu bo- 
hatera, w którym niestety nie daje się poru- 
szać. Mamy zatem wybór - albo biegamy 
i strzelamy, albo stoimy i precyzyjnie celuje- 
my. Jest to fatalny, niczym nie uzasadniony 
pomysł. W praktyce w części walk dostaje- 
my w łeb dlatego, że się nie poruszaliśmy, 
a w reszcie podpalamy podłogę i sami parzy- 
my się płomieniami. 

Gra The Thing mogła być świetnym horro- 
rem, ale niestety nie udało się przenieść do 
niej klimatu zaszczucia i niepewno- 
ści, który uczynił film godnym za- 
pamiętania. Wielka szkoda, że po 
kilku świetnych poziomach zabawa 
zmienia się w nudną i niedopraco- 
waną technicznie strzelaninę. 


Universal Interactive zręcznościowa 
Play it! 128 zł 


ogniem i karabinem walczymy 
z przedziwnym potworem z kosmosu. Walki najpierw 
„przera (ją, ale potem stają się coraz nudniejsze 


Liczba graczy: WYMRGA 
| Przemoc: + PII 400 Miiz, 
| Liczba broni: 64 MB RAM, 
Drużyna: || akceleratora 3D 
; 28 MB RAM 


Na początku niezłe emocje 
| Nudne walki 


- Wykorzystując 
program starego 
przeboju Earth 
2150, TopWare 
rusza na drugą 
wojnę światową. 
Testuje przy tym 
naszą cierpliwość 


kolejnej grze wojennej 
z okresu drugiej wojny 
światowej stajemy na 
czele sił amerykań- 
skich, radzieckich lub 
niemieckich. Bierzemy udział w histo- 
rycznych kampaniach odbywających się 
w latach 1941-1944. Do każdej z sił przy- 
pisane są po dwie kampanie (sześć misji 
w każdej) oraz misje specjalne. 

Do wyboru mamy ponad 30 jednostek 
na każdą stronę, ale to zróżnicowanie 
nie przekłada się na elastyczność w wal- 
ce. Po prostu budujemy coraz większe 
i cięższe czołgi, wspierając je piechotą. 
System gry jest prosty - zdobywamy ko- 
palnie (dające nam pieniądze) i przejmu- 
jemy budynki (zwiększające maksymalny 
limit kasy). Naszym celem najczęściej 
jest przejęcie określonych przez dowódz- 
two punktów na mapie, ale też bronimy 


r 
| Mimo zimy bywa 
tu bardzo gorąco 


zawiera kilka cieka- h 


wych rozwiązań do 
wykorzystania na| | 
polu bitwy. Niektó- 
re z nich naprawdę | * 
przydają się pod- | | 
czas wojennych | 
zmagań, inne nam| | 
-szkodzą. Na przy*| 
kład załogę czołg 
biegającą na pie 
chotę łatwiej roz- 
” walić niż sam czołg. 


lus: Widzimy drogę 


Lufa 2002: zjazd 
militarystów 


umocnień lub przeprowadzamy rozpo- 
znanie terenu. Czołgi stanowią trzon na- 
szej armii, a inne jednostki tylko je wspie- 
rają. Wykorzystujemy też lotnictwo i cięż- 
ką artylerię. Tych ostatnich nie kupujemy, 
ale czekamy, aż dowództwo pozwala 
nam je wykorzystać. 

Aby rozwijać armię, budujemy ośrodki 
dowodzenia i struktury pomocnicze. Nie- 
złym pomysłem jest umocnienie naszej 
bazy. Postawienie dwóch czy trzech bun- 
krów z działami przeciwpancernymi 
znacznie wspomaga nas w walce. 
Amunicja w grze jest limitowana. Dlate- 
go niezbędne jest budowanie składów al- 
bo przynajmniej ciężarówek, które dowo- 
żą potrzebne zaopatrzenie na pole bitwy. 
W ogniu walki często zdarza się, że zo- 
stajemy z pustym magazynkiem. Szansa 
Ja wydostanie się z takich opałów w jed- 


CZ 


RAZA GOZZOWZC WOZDZZZNAH 


' Włączanie reflektorów 


Minus: Widać nas na drodze 


OZ ZZ ZA OEZ Z OWEOP ZOO CZE NOE ODE COZZA 


sadjÓ” 


wię 


Desantowanie załogi z czołgu 
Plus: Daje się zająć budynek 
Min 


nym kawałku jest niewielka. To zresztą 
główna wada gry - by sprawnie kiero- 
wać naszymi siłami, musimy zajmować 
się zbyt wieloma rzeczami naraz. 
Oprawa jak na nasze czasy jest co najwy- 
żej średnia. Kolejna operacja plastyczna, 
jaką przeszedł nie najmłodszy już pro- 
gram gry, podniosła głównie wymagania 
sprzętowe. Jednostki są mało szczegóło- 
we, a piechota wygląda i porusza się 
okropnie - animacja jest za bardzo 
uproszczona, a ruchy sztuczne. -Śakibią 
to mniej więcej tak, ; 
jakby po ekranie lata- 
ło stado muszek. Aż * 
chce się je rozgnieść | 
czymś ciężkim. h 
Jedyne, co naprawdę ; 
się udało, to dyna- 4 
miczne efekty świetl- 
ne. Eksplozje są wido- , 
wiskowe, w grze ma- 
my różne pory dnia, 
a pojazdy mogą włą- 
czać i wyłączać lamp- | 
ki. Szkoda, że ten | 
ostatni bajer wiąże 
się ze stratami w licz- 
bie klatek animacji. 
Gra wymaga kompu- 
tera o naprawdę silnej 
konfiguracji. 
Frontline Attack to 
gra dobra, ale 


zięzge 
zB 


: Załogę łatwo wtedy wybić 
BASS CZNECE e AETOWE ATOZTDOROWW NC. MEAT 


Reality Pump 
Wydawca: TopWare Cena: 78zł 


p 5 Kamuflowanie jednostek 
_ Plus: Wróg nie widzi naszych 
> Minus: Nasi się nie ruszają 


pozbawiona jakiejkolwiek oryginalności. 
Ot, kolejna strategia czasu rzeczywiste- 
go. Zawiodą się na niej zwłaszcza ci, któ- 
rzy oczekują wysokiego poziomu reali- 
zmu. Tego we Frontline Attacku nie ma. 
Budynki powstają w kilka sekund, a li- 
czebność posiłków zależy tylko od zasob- 
ności naszego portfela. 

O takich grach mówi się uprzejmie, że to 
solidna, rzemieślnicza robota. To zgrabne 
określenie, za którym najczęściej kryje się 
AR stwierdzenie: grze brak polotu. 


Rodzaj gry: 
strategiczna 


| G co tu chodzi: bronimy umocnień bazy, 
wydobywamy pieniądze, zbieramy potężne sily 


PII 450 Hz, 
64 MB RAM, 


akceleratora 30 
Q_216MBRAM 


fot: Forum / EMI 


Zarządzanie pifkarskim imperium 
to wyzwanie. Tym większa jest 
URBUNAE Z odniesionego SUKCESU 


+ 5 HB y 
Obsługa nowego ) 
zraszacza była p 


Nie zawsze doprowadzamy do transferów 
oficjalnie. Jeśli rozbieżności nie są duże, 
zapraszamy partnera do przyjemnej re- 


stauracji i zaczynamy negocjacje. Ma pa- | 
sku znajdują się dwie piłeczki. Jedna sym: | 
bolizuje cenę, jaką gotowi jesteśmy dać za | 
piłkarza, druga - żądaną przez jego klub | 
kwotę. Gdy podbijamy ofertę, rywal | 
spuszcza nieco z tonu. Odpowiednio żon- | 


glując proponowaną 
kwotą, nakłania- 
my partnera do 
zmniejszenia 
żądań. Kie- 

dy dwie pi- 

łeczki się 
stykają, 

interes 

jest doga- 

dany. 


WRSAGYRGAEAKĄECSĘSAGE DĄ WWE koła 


owa gra menedżerska po 
raz kolejny umieszcza nas na 
stanowisku, które w rzeczy- 
wistości nie istnieje. Zostaje- 
my w niej kompleksowym za- 
rządcą klubu piłkarskiego — w nasze rę- 
ce trafia władza normalnie rozdzielona 
pomiędzy kilku specjalistów. 
Na początku rozdzielamy 20 punktów na 
własne umiejętności, wybieramy dowolny 
klub z lig 22 krajów (w tym Polski) i zabie- 
ramy się do pracy. Ustalamy skład i takty- 
kę na najbliższy mecz, planujemy treningi 
oraz sezonowy plan szkolenia. Organizuje- 


| my zgrupowania w rozmaitych częściach 


świata. Wysokogórski obóz kondycyjny 
w Boliwii czyni większe cuda niż nie- 
legalny doping. Zajmujemy się też 
między innymi rozbudową stadionu, 
siedziby klubu, boisk treningowych 
i szkółek piłkarskich. 

Codziennie czytamy raport tre- 
ningowy mówiący o formie futbo- 
listów. Dowiadujemy się z niego 
o transferach i kontuzjach gra- 4 
czy z całego świata. Z piłkarzami 
odbywamy indywidualne rozmo- 
wy, a raz do roku poznajemy aj 
nie prezesa klubu. 

Piłkarzy szkolimy od najmłodsze- 
go wieku - trampkarzy wypatru- 
jemy na turniejach dla dzieci! | 


Każdy zawodnik jest określony 


niewielkim zestawem cech. Pod- 
nosimy jego ogólny 
poziom gry na 


danej pozycji i rozwijamy cztery podsta- 
wowe cechy każdej formacji - napastni- 
ka uczymy więc dryblingu i strzału. 
Mamy trzy tryby oglądania meczu. W try- 
bie tekstowym na ekranie widzimy składy, 
statystyki i komentarze akcji wyrażone 
w prostych zdaniach. W przerwie roz- 
mawiamy z piłkarzami i motywujemy ich 
do lepszej gry, ale mało dowiadujemy się 
o sytuacji na boisku. 
W trybie oglądania całego meczu prze- 
nosimy się na boisko. Grafikę obsługuje 
świetny program FIFY. Krzyczymy do pił- 
karzy, by podali, strzelili czy zrobili wślizg, 
ale w przerwie nie rozmawiamy z nimi. 
Widząc drużynę w akcji, oceniamy jej grę 
i dobieramy stosowną taktykę. 
Ostatnim trybem rozegrania meczu jest 
powierzenie spraw asy- © 
stentowi - poznajemy ( 
tylko wynik i statystyki. | 
W grze są niedociągnię- 
cia. Autorzy zapomnieli 
o różnicy pomiędzy 
funtami i złotówkami, 
przez co budżety pol- 
skich klubów są astrono- 
miczne. Wygląd piłkarzy 
jest zbyt mało różnorod- 
ny, na szczęście baza da- | 
nych naszego futbolu 
jest wierna i aktualna. 
Ta gra powinna spodo- 
bać się amatorom me- 
nedżerki - zajmujemy | 
owy wgra sy pzy zm | 
Fz 


A+ 194 2 


Przed i po meczu dziennikarskie hieny rzu- 
cają się na nas, szukając materiału na kolej- 
ny gadzinowy tekst. Zadają niewygodne py- 
tania. Odpowiadamy na nie, mając na uwa- 
dze fanów, piłkarzy oraz media. Reakcje ob- 
serwujemy zaraz po udzieleniu odpowiedzi. 


|| Mówiąc przed meczem ze słabeuszem, że 
| traktujemy go poważnie, wzbudzimy uśmie- 
| chy politowania, a wyznanie, że RY 


| 


się tu zbyt wieloma detalami, aby z czy- 

stym sumieniem polecić ją fanom taktyki | 
meczowej. Poza tym wszystkie statystyki 

piłkarzy są jawne, a charakter i możliwo- 
ści zawodnika - dobrze znane. Nie ma tu | 
miejsca na domysły i działanie na nosa. 

Szkoda, bo intuicja to jedna z najważniej- 

szych cech trenera. 


Grafika rodem z FIFY sprawia, 
że powtórki chce się oglądać 


De boer 


* Radzaj gry: 
menedżerska 


| EA Sports 
| Gena: 128 zł 


| © co tu chodzi: jako totalny menedżer 


klubu piłkarskiego przejmujemy absolutną kontrolę 


„nad każdym etapem jego funkcjonowania 


f Palska Liga: 

|. Liczba pilkarzy: 
|| Przemoc: 
J | Liczba klubów: 


jest ) 

20 000 | 
nie ma 
około 1080 


PII 350 Miz, 
64 MB RAM, 
akceleratora 30 
2.8 MB RAM 


Zorro porusza się niezauważony dla 


wrogów, sił nadprzyrodzonych... 


oraz dla gracza 
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oczątek gry jest obiecujący. 
W mieście pojawia się czło- 
wiek, w którym bohatero- 
wie rozpoznają zbrodniarza 
wojennego. Bandyta knuje 
perfidny spisek, w którym mają zginąć 
niewinni ludzie. Przywdziewamy czarną 
maskę Zorro, aby powstrzymać go, zna- 
cząc przy okazji ściany i wrogów charak- 
terystycznym Z. Serce rośnie, e—— 
gdy patrzymy na jadącego na ko- 
niu w stronę księżyca bohatera 
i podziwiamy jego łopoczącą na 
wietrze pelerynę. Gra bezbłędnie 
tworzy klimat. Niestety tylko po to, 
by po chwili zrujnować go całkowi- 
tym brakiem grywalności. 
Aby wygrać, chodzimy często po 
sporym obszarze, szukając po- 
trzebnych przedmiotów - kluczy 
czy dokumentów. Jednak z gry 
często nie dowiadujemy się, po co 
to robimy, do tego z reguły nie wie- 
my, gdzie właściwie znajduje się 
poszukiwany przez nas obiekt. 


——— 


(4 
Tyko nieliczni wiedzą, 
że słynny Zorro był 
też mistrzem świata 
w stepowaniu 


W pierwszej misji mamy 
zobaczyć się z więźniem, 
aS 3 aby na stole w pokoju 

8] strażników pojawił się 
klucz. Jeśli najpierw tra- 
fiamy do tego pokoju, na- 
bieramy pewności, że nic 
tam nie ma. Nieprędko 
przychodzimy tu znowu, 


z E Na 
bo przemieszczanie Się 


po terenie, gdzie na każ- 
dym rogu są strażnicy do 
ominięcia, jest wyjątkowo 
żmudne. To duży błąd - 
gra premiuje rozważny 
i powolny styl gry, co 
w połączeniu z brakiem 
sensownych podpowiedzi 
zmusza do tracenia cza- 
su i nerwów. Wagę tego 
błędu potęguje to, że stan gry zapisujemy 
wyłącznie przy skąpo rozwieszonych li- 
stach gończych. 

Ciekawie rozwiązane są pojedynki na 
szpady. Na ekranie pokazuje się seria 
ikon ze strzałkami. Naszym zadaniem 
jest odpowiednio szybkie naciśnięcie pa- 
sujących do nich klawiszy. Gdy nam się to 
udaje, Zorro wykonuje skuteczne i nie- 


+ „dłu „dł 


Publikowane dotąd 
wersje legendy 
opiewające szlachetność 
i honor Zorro były 
cokolwiek przesadzone 


ae ÓĆ 


Droga do 


łazienki 
Zorro była 
trudna 


zwykle efektowne cięcia, pozbawiając 
przeciwnika części punktów życia, a ści- 
ślej — punktów świadomości. Wrogowie 
nie giną, kładą się tylko na pewien czas 
na ziemi i jeśli szybko nie opuszczamy te- 
renu, wstają, by nękać nas ponownie. 
Gra nie pozwala zaangażować 

się w szermierkę - po tra- 4$E 
fieniu na zbyt wielu przeciw- 
ników automatycznie prze- 
grywamy pojedynek. Za 
wrogami najlepiej się skra- 
dać i ewentualnie ogłuszać 
ich podstępnym uderze- 
niem od tyłu. Specjalny 
wskaźnik pokazuje nam, kie- 
dy zwracamy uwagę Straż- 
ników. Wyczekujemy wtedy, 
aż się uspokajają. W krytycz- 
nych sytuacjach używamy 
znalezionych bomb lub strze- 
lamy z pistoletu, co jednak 
alarmuje innych. 

Ubrany na czarno Zorro 
przemyka po ekranie niewi- 
dzialny nie tylko dla wroga, 
ale i dla gracza. Grafika jest 
niemożliwie ciemna gra nie 
ma opcji rozjaśniania. Bez- 
błędnie dobrano za to mu- 
zykę - hiszpańskie rytmy 
dodatkowo dodają klimatu, 
ale to stanowczo za mało, 
by uratować tę grę. 


logi 


p, 


Ośmiobitowy Zorro 
ratuje ukochaną 


Bonus:2688 


5core:008880 
s:4 


High:0000080 
Live 


Na korbę studni opada chusteczka rzu- 
cona przez porwaną dziewczynę - tak 
rozpoczynały się pierwsze komputero- 
we przygody Zorro. Bohater rozpruwał 
stających mu na drodze przeciwników 
i starał się wykonać powierzone zada- 
nia: napiętnować byka, zwabić graniem 
na trąbce strażnika i zawiesić dzwony, 
by uzyskać dostęp do podziemi. W tym 
miejscu dobra zabawa kończyła się, bo 
podziemna część gry była niemal rów- 
nie monotonna i męcząca co The Sha- 
dow of Zorro. 


Rodzaj gry: 
zręcznościowa 
Gena: 79 zł 


Producent: 
in Utero 
Wydawca: GeNega 


O co tu chodzi: opatuleni w czarną pelerynę 
wkradamy się, machamy szpadą, zabieramy 
„60 NiE nasze i na odchodne wycinamy Z na ścianie 


Liczba poziomów: 
Kombinacje ciosów: 
Bronie dodatkowe: 

| Przemoc: 


120 i] i 

4 || PII 400, 64 MB 
bez zabijania || RAM, karty 3D 
" | z 16 MB RAM 


Klimat, efektowne wałki 


Nudna i męcząca 


Piękne ogrody i bogato zdobione 
wnętrza obrócono w smętne ruiny 
za pomocą niskiej rozdzielczości 

i wysokiej kompreSji 


| ..je wydoić! Przez tydzień 
| koniuszy bał się siodłać ogiery! 


rzybywamy do Wersalu jako 
młody, ambitny i pragnący 
zrobić karierę chłopak, Char- 
les-Louis de Faverolles. Po 
zakwaterowaniu się w pod- 
rzędnej gospodzie od razu zabieramy się 
do wywierania dobrego wrażenia na no- 
tablach. Jeśli nasza wiedza i umiejętności 
znajdują uznanie, szybko wchodzimy 
w szeregi elity, gdzie bierzemy udział 
w dworskich intrygach dotyczących mię- 
dzy innymi dziedziczenie tronu. 
W nowej przygodówce nieistniejącej już 
firmy Cryo dużo rozmawiamy. Nierzadko 
zdarza się, że gra wymaga od nas udzie- 
lenia poprawnej odpowiedzi na zadane py- 
tanie. Te sytuacje są o tyle nieprzyjemne, 
że niewłaściwy wybór odpowiedzi zwykle 
oznacza koniec zabawy. Szkoda, że po ta- 
kim nieszczęściu nie da się cofnąć do 
newralgicznego punktu. Jeśli nie wykona- 


liśmy uprzednio zapisu gry, całą grę za- - 


czynamy od nowa! 


| - ca, hrabina Byd) 
|--Z jaz 


Większość zagadek w grze jest prosta 
i pokonujemy je mechanicznie - na przy- — 


kład płacimy za nocleg lub przekupujemy 
służącego zgodnie z zaleceniami jednego 
z gości na balu. Bardziej zaawansowane 
problemy są zbyt nachalnie dydaktyczne, 
przez co często jesteśmy zmuszeni za- 
glądać do zawartej w grze encyklopedii. 
Wszystko byłoby świetnie, gdyby autorzy 
sprawnie połączyli warstwę edukacyjną 
z zabawową. Zamiast jednak wymyślić 
ciekawe zagadki, przy okazji rozwiązywa- 
nia których uczymy się czegoś o epoce, 
na siłę stworzono nudne i głupie proble- 
my o wątpliwych walorach edukacyjnych. 
Nieocenionym ułatwieniem jest to, że 
gra cały czas ogranicza dostępny nam 
teren do miejsc, w których powinniśmy 
wykonać pożądaną przez grę czynność. 
Jeśli nie zrobiliśmy czegoś ważnego 
w odwiedzanym lokalu, gra po prostu nie 
pozwala nam go opuścić, w ten sposób 
zapobiegając frustrowaniu gracza. Ale 
zamiast tak ściśle nas prowadzić, Wer- 
sal © powinien być po prostu bardziej lo- 
giczny i przejrzysty. 

W grze jak zwykle wykorzystano po- 
wszechny w produkcjach Gryo i mocna 
już przestarzały system tworzenia grafiki 


Chirurg plastyczny 
musi na kimś ćwiczyć 


ograniczający swobodę poruszania się, 
jednocześnie pozwalający graczowi na 
swobodne rozglądanie się dookoła. Nie- 
stety takie patrzenie opiera się na oszu- 
stwie, przez co zakłócona jest perspekty- 
wa i ograniczone są możliwości animowa- 
nia obiektów. W rezultacie świat gry jest 
do bólu sztuczny, brzydki i niewyraźny, i to 
pomimo tego, że powstał na bazie auten- 
tycznej i pięknej architektury. Twarze po- 
staci są plastikowe, a kobieta, która fa- 
scynuje bohatera, tak brzydka, że zainte- 
resowanie nią da się wytłumaczyć tylko 


f pradutent: 
| Gryo 
L Wydawca: Genega 


m 


Za dodatkową opłatą i) 
wam czas i przestanę grać 


Wersalczyuk muli się tlko raz 


Gra ma irytujące momenty. Oprowadza- 
my na przykład gościa po Wersalu. Pod- 
czas wycieczki zadaje on pytania dotyczą: 
ce otoczenia, w tym wypadku interesuje 
go liczba ogrodów. Wszystkie odpowiedzi 
znajdujemy we wbudowanej w grę ency- 
klopedii. Stawka jest wysoka: jeśli się my- 
limy, niezadowolony gość melduje to na- 
szym przełożonym i gra się kończy. Takie 
przykre sytuacje zdarzają się rzadko, ale 
nie jesteśmy o nich uprzedzani. Dlatego 
często zapisujemy stan gry. 


skłonnością do perwersji - w jej bogate 
wnętrze trudno uwierzyć. W grze są też 
błędy: na przykład gdy zabieramy przed- 
miot, odchodzimy i oglądamy się, przed- 
miot zdaje się leżeć tam, gdzie był! 


Wersal 2 jest grą nudną i brzydką. Upar- 
te trwanie przez twórców przy przesta- 


rzałym systemie tworzenia grafiki jest 
niezrozumiałe. Dobrze wypada muzyka 
z epoki oraz pasujące do całości głosy 
polskich lektorów. Dużą 


grę, a nie TOMIERAFE. 


Rodzaj gry: 
przygodowa 
Cena: 78 zł 


, (a „mą tu chodzi: nd środka obserwujemy 


| dworskie intrygi w Wersalu i przy tej okazji 


| l pobieramy nuuuudną lekcję histor 


[f Rake 

|. Otoczenie: 

| |” tylko przy zgaszonym 
| świetle 


dłuży się | 


Walory edukacyjne 
=) Nudy mamy dosyć 


PII 350 MHz, 
32 MB RAM 


zaletą są też wątki edu- 
kacyjne, ale recenzujemy _ 


Ń ia «m tdk io. okół wów Aki 


4 | ad „ 
== rano 


stał na miejscu! 


POJEDYNEK 


| Wydawałoby : się, że Krzyżacy, mając tylko 
3 jeden rodzaj krajobrazu, muszą przegrać. 
śNic bardziej błędnego! Oglądając wciąż 
)ten sam swojski krajobraz z żurawiami 
ji czystymi, zadbanymi domostwami, ro- 


Zalety rodzimych gier zbyt często są 
przemilczane przez złośliwą prasę. 
__ Dość tego! Zamierzamy ujawniać całą 
_.. krasę polskich produkcji w czotowym 
zderzeniu Z zachodnimi rywalami 


adapiańi nperelitycinę propa- 
gandą Unii Europejskiej i USA pol- 
scy gracze kupują zachodnie gry, 


Nawa czas, aby powiedzie. [ej tym 
głośno. Kupując rodzime produkty, 7 
zmniejszamy bezrobocie i wyciągamy * 


| 
4 
| 
i 


jnabijając kabzy spasionym zagranicz- 
inym producentom. Tymczasem nasi 
| twórcy (ledwo) chodzą niedożywieni, 
ja przecież są równie dobrzy jak zachod- 
ini — o ile nie lepsi. Takie rodzime perełki, 
jak Wnerwiony Działkowicz, Nina czy 
j Krzyżacy mogłyby podbić świat, gdyby 
| nie blokował ich BORC heban nam sił. 


Polskę z kryzysu. Promocja krajowych + 
gier nieważne jak dziadowskich, to < 
nasz zbiorowy obowiązek! Nikt ich za * 
nas nie kupi. Jako prawdziwi Polacy - 
podjęliśmy więc karkołomną próbę wy- * 
kazania, że angielski Medieval nie dora- * 


sta do pięt polskim Krzyżakom. 


Niech zwycięży akiiżeice Ito mac! nasz! : 


a ah bójki. = 


j ico prawda są tu tylko dwa kraje, ale za to] 
1 te najważniejsze: Polska i i wróg. Właściwie * 
i tego drugiego mogłoby nie być, aby nie > 
| utrudniać wyboru, ale to już byłoby tłumie- * 

ie wolności obywatelskich. Każdy prawe 
, dziwy Polak i tak wie, kim grać. i 


( Niedużo peer pe trudu łapi "my, Tey 


3do czego służy. Poza tym po polu bitwy + 
3 spaceruje najwyżej kilkadziesiąt naszych + 


jednostek naraz, co zapobiega bałagano- + 
4 wi. Zamiast zgiełku wielkich starć - relak- 3 


feszcwnz 


j Medieval ma kilka atutów, które niechęt- 
4 nie odnotowujemy. Niby są wielotysięcz- 


ne armie potykające się na starannie 
zaprojektowanych polach. Owszem, gra 


j uwzględnia też te wszystkie niewiele 
jznaczące detale, jak dyplomacja, *% 
i strategiczne małżeństwa, szpiego- 
3 wanie, zamachy, polityka podatkowa 
ii budowa infrastruktury w podle- 
i głych prowincjach. W trakcie bitew 


PWN 


; ABOZIAŁY, 


> 0 a m a ya 


rozmaicenie ei, zbyt duże dodaj- i 


y, sprawia, że czasem trafiamy na zupeł- - 
s nie puste pustynie jak okiem sięgnąć. Zam- = 


e =JESNEJ =. 
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| Stanowczo za dużo państw, w dodatku * 
3 niektóre niechrześcijańskie. A przecież + 
| | jak jest już Polska, to po co reszta? as 
| się nimi tak różnorodnie, że to |ELMILULCHE 
| naście różnych gier w jednej. Zamęt i roz- ; 

1 posonie typowe c dla _zgniłego Zachodu. RE 


ma ZusziiW ł żuszasziaa 


| | Ogromne armie. Nie da się serwo ać | 
i pojedynczego żołnierza, nie kibicujemy 
j mu, nie wytwarza się więź między nim i na- 3 
i mi. Setki typów jednostek z różnych okre- | i 
„sów, rozmaite osobowości dowódców - i 
dna co to komu? „Trudno się połapać. 


zmusza nas do myslenia o morale 
wojska, kierunku natarcia, szykach, do- 
borze jednostek i warunkach tereno- 
wych. Nasza słowiańska dusza aż jęczy! 
A Krzyżacy? Każda z aż dwóch stron 
konfliktu ma po dziewięć jednostek. 
Skład wojsk krzyżackich niewiele różni 
się od polskich, ale dzięki temu łatwiej 
grać drugą stroną, gdy już się nauczymy 
pierwszą. Wprawdzie w bitwach bierze 
udział kilkudziesięciu żołnierzy po każdej 
że stron, ale dzięki temu — z nich 
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| E (e _- |GROS | ==xŃ 
[Sądząc po pozorach, Krzyżacy nie mają na w zasadzie Medieval jest klasą sam dla * 


tym polu żadnych szans. Ale nie zapomi- JĄ siebie, a to bardzo źle. To grzech pychy. | 
 |naloś o skromności, prostocie i gracz | jj jeszcze nieumiarkowanie w wymaga* * 


nalności, wielkich atutach szaty graficz niach sprzętowych zmuszające graczy do ł 
gel tej gry. Jak wszyscy wiemy, oszczęd: i j kupowania zagranicznych podzespołów do ś 


| 4 z 
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p ycze GZZEDÓZD OZN Z DEDO O ZOODÓ rz 
| Po walce za pokonanych przeciwników 1 | Lepsze oddziały kupujemy za pieniądz | 
| | otrzymujemy punkty doświadczenia. Za: ” || wpaja graczom komercyjną mentalność - i 

mieniamy je na lepszy sprzęt: miecze ” | wiadomo, spisek zachodnich koncernów. * 
Ik zbroje, kusze i łuki. To bardzo eleganckie | | Dozbrajani przed bitwą wojacy mogą od- | 
3 

i 


rozwiązanie przyznające naszym wojom * nieść wrażenie, że czeka ich szczególnie 
oręż za męstwo na polu bitwy. i ie. Po co ich straszyć? 
> 22m A pm wa 


|od ronoeww fu oe err miec yno 


jęz przyjemnością donosimy, że w w Krzyża” i izę polskich bit bitew jest tylko Legnica w 1241 | 
| kach są aż trzy wersje bitwy do wyboru! | | roku, ale dowodzimy w niej Mongołami. ; 
; Nie wiemy, która jest prawdziwa = i to jest ” |; Wśród kilkudziesięciu historycznych starć * 
| realizm, bo historycy też tego nie | | w Medievalu nie ma jednej z największych 
j4doszli. Dowodzimy Polską (albo zakonem, * j bitew średniowiecza. Skandal! Mówimy "; 3 
ś 
jujeśli nasz patriotyzm to to kosmopolityzm). | FEZCJIE dużym rozgoryczeniem. 
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jest bliski sercu gracza. Nie ma co z zakonem. W ogóle niewiele jest, ale to 
prawda szyków, ale samodzielnie dobie: zaleta - dzięki temu gra jest prosta. 
ramy ustawienie każdego żołnierza na Z wnikliwej analizy przedstawionych fak- 
początku bitwy. Nie. ma dyplomacji, ale / tów wynika, że bezapelacyjnie lepszy we 
przecież z Krzyżakami nie należy się _ wszystkich kategoriach jest pro- 
układać, tylko walczyć. Nie ma mał- gram polski. Oczywiście odda- 

żeństw, ale w czasie wojny rycerz nie jemy sprawiedliwość angiel- 

ma czasu na przyjemności, a zakonni- skim twórcom — ich gra też 

kom nie wolna. Zamachy i szpiegowanie nie jest zła, a przynajmniej 

są niegodne rycerza, więc też ich nie nie beznadziejna. Z pewno- 

ma. Nie dbamy o gospodarkę, bo wła-  Ścią kupi ją wąskie grono 

śnie ją porzuciliśmy, ruszając na wojnę zapalonych hobbystów. 


„ML. 


ko YA 
ą jw Krzyżakach, czarnym koniu polskiego * 
1 przemysłu gier, nawet konie padają na po- + 


3 lu bitwy. Zdarzają się co prawda pewne 
j uproszczenia, jednak spowodowane są i 
j chęcią dotarcia z tym ambitnym produke i 


„tem do m j wymagającego gracza. 


ZEE NZNIZT O RRÓZOCÓDAE 

4 Jedynie słuszny - polski. Co prawda n na i 
| ekranie głównym widzimy oryginalne sło- * 
3 wo „piechór”, ale ma to zapewne zachęcić * 
j graczy do sięgnięcia po edytor i twórczej : f 
zmiany nazwy jednostki. W ten sposób i 
łodzi Polacy uczą się samodzielności. 


nie padają na polu bitwy, 


d 
1 dzie przekreśla tę grę. Wszystkie jej zale- 
| j ty giną w cieniu tych niepadniętych LOTUCH 


ków. Poza tym Polska nie była przez pe- 


Ę wien czas jedną prowincją, a jest nią na 
|ś mapie. Co za „amatorszczyzna! 
EE AI Kon AAA 
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a fantysłowiańeki angielski M Młodzież nie po- | | 
1 winna mieć z nim do czynienia, bo potem | i 
EX za granicę. W dodatku program * 


tworzący nazwiska dostał się w ręce | 
|Rykca i generuje takich „Polaków”, jak 3 
Lema Penc czy Sir Jadwiga Brodaty. ś 
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przygodowa 


rzygodówki często sięgają 
po fantastyczno-mitologicz- 
ne historie. Atlantis II na 
przykład umożliwia astralne 
| podróże i zawiera fabułę kłócącą się ze 
zdrowym rozsądkiem. Popatrzmy: stary, 
| lewitujący szaman mianuje młodego eski- 
mosa Szafarzem Światła. Opowiada mu 
historię o mocy z kosmosu, która została 
| rozdzielona na Światło i Ciemność. Mło- 
 dzieniec ma połączyć te dwie przeciwno- 
|ści, by powstrzymać zagładę świata. Ce- 
lem jego wędrówki jest Shambhala, le- 
gendarne niebo Atlantów. Wrota do kra- 
iny są jednak zamknięte. Otworzy je tylko 
ten, kto zdobędzie kamienie runiczne roz- 
| rzucone po krainach odległych od siebie 
w czasie i przestrzeni. 

Odbywając astralne podróże do trzech 
krajów, za każdym razem wcielamy się 
w inną postać. W średniowiecznych Chi- 
nach jako urzędnik państwowy walczymy 
z demonem. W Irlandii zmieniamy się 
w mnicha i pomagamy baśniowemu 
władcy odzyskać koronę. Wreszcie na 
Jukatanie paktujemy z indiańskimi boga- 
mi, by ocalić młodego króla. Taka różno- 
rodność jest mocną stroną gry. 


Fallout e. 


rpg | 


drugiej części le- 
gendarnej opowie- 


By poznać kolej- R 
ne odsłony hi- 


storii, wyka- | ści o postnuklear- 
zujemy się nych pustkowiach 
pomysło- świat ma się coraz lepiej, choć nadal nie 
wością. j = a jest dobrze. W siłę rosną miasta budo- 


wane ze złomu i rupieci. Także rolnicy 
prowadzą wojnę z wszechobecną pusty- 
nią. Niestety nie zawsze zwyciężają. Z po- 
wodu klęski nieurodzaju naszej wiosce 
grozi śmierć głodowa. Sędziwi przywódcy 
__ osady wysyłają nas na rozpaczliwe poszu- 
- |kiwania G.E.C.K.-a, urządzenia zdolnego 
' przywrócić ziemi żyzność. Cudo to ma 
- być ukryte w schronie numer 13. Tak oto 
przygoda nawiązuje do historii z pierw- 
szej części gry. 
/ Świat Fallouta daje nam szerokie możli- 
wości działania. W odwiedzanych osa- 
dach czekają na nas liczne 
poboczne zadania i różne 


Co krok na- 
potykamy wy- 

myślne zagad- 

ki, układanki i la- 

birynty, Zabiera- 

my każdy znalezio- 

ny przedmiot i po- 

szukujemy dla nie- 

go zastosowania. 

Drobiazgów jest 

niewiele, ale każdy 

z nich jest niezbędny do ukończenia gry. 
Grafika jest ładna, jednak program gry 
(Omni 3D) znacznie ogranicza swobodę 
naszego poruszania. Świat oglądamy 
oczami bohatera i choć swobodnie rozglą- 
damy się wokoło, wędrujemy tylko wyzna- 
czonymi ścieżkami. Przejścia pomiędzy lo- 
kacjami obrazują świetnie zrealizowane fil- 
my. Na długo zapamiętujemy podróż ru- 
makiem po spiętrzonych falach jeziora czy 
rozmowę z ożywionymi płaskorzeźbami. 


M 


Zdanie na podsumowanie 


Świetna przygodówka sklejona z czterech 
historii. Złożona fabuła i barwna grafika 
zachęcają do zabawy. Zapał opada, gdy 
natykamy się na zbyt trudną zagadkę. 


Cryo Interactive 
CD Projekt 


P 200, 32 MB 
26,99 zł 
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Uważamy przy tym, by nie 
ominąć któregoś z punktów 
kontrolnych. Taka pomyłka | 
drogo kosztuje, a nie ma 
czasu na odrabianie strat. | 
Rozpoczynając karierę, ku- 
pujemy jeden z najsłabszych 
samochodów. Zwyciężając 
w kolejnych rajdach, zarabia- 
my pieniądze, za które udo- 
skonalamy naszego potwora 
na wysokim zawieszeniu. Każdy 
podzespół jest podzielony na kil- 
ka części. Montujemy go, dopiero gdy 
zbieramy cały komplet. 
Rajdowi krezusi kupują kolejne auta. Do 
wyboru jest około stu modeli samocho- 
dów ośmiu popularnych marek. Ścigamy 
się w kilkudziesięciu rajdach. Do każdego 
z nich są dopuszczane maszyny spełnia- 
ruchamiamy potężny silnik jące określone warunki: z napędem na 
naszej terenówki z napę- przednią oś, określoną pojemnością silni- 
dem na cztery koła i złoślii _ ka czy konkretnej marki. 
wie spoglądamy na stoją- Trasy są ładne, ale zabawie przydałoby 
cych obok rywali. Posyłamy im uśmiech się więcej realizmu. Jeśli sterujemy za 


jz cyklu „możecie mi naskoczyć”. Nim _ pomocą klawiatury, samochody opornie 


przeciwnicy odwzajemniają uprzejmości, reagują na zakrętach. Poza tym auta, 
pozostawiamy ich w tumanach kurzu. którymi jeździmy, to ideał każdego kie- 
Pędząc torem, bacznie wypatrujemy _ rowcy. Mają karoserię z gumy i nawet po 
skrótów, które ułatwią nam zwycięstwo. czołowym zderzeniu na masce nie widać 


drogi do ich wykonania. W zależności od 
rozwiązań, które wybieramy, nasz boha- 
ter jest postrzegany jako szlachetny he- 
ros lub niebezpieczny przestępca. 
Wędrówki przez pustynie nie są fraszką, | 
bo to los decyduje, kogo lub co spotyka- 
my w trakcie podróży. Z kupcami handlu- 
jemy, pasterzy świnioszczurów ignoruje- 
my, a bestiom i bandytom utaczamy | 
krwi. Jedynie na widok grupy mutantów | 
rzucamy się do panicznej ucieczki. Jeśli 
nie mamy doskonałego pancerza, gigan- 
ci likwidują nas jedną serią. 

W turowych starciach starannie planu- 
jemy każdy ruch, starając się jak najlepiej 
wykorzystać punkty akcji. Przykładowo 
decydujemy się na kilka szybkich, mało ? 
dokładnych strzałów lub jeden precyzyj- g 
ny, mierzony w konkretną część ciała. 
Wróg ze zranioną nogą biegnie wolniej, 
a bez głowy traci zapał do walki razem z 
życiem. Najważniejsza jest jednak fabuła. 


Zdanie na podsumowanie 


Kultowa gra fabularna z dopracowaną wizją 
świata i swobodą działania. Mimo archaicz- 
nej grafiki zachwyca. No i jest po polsku, 

a w grudniu będzie za niecałe dwie dyszki! 


Producent: Interplay 
Polski wydawca: CD Projekt 
|Wymagania 

sprzętowe: P 90, 16 MB 
'Cene: 19,90 zł 


najmniejszej rysy. Idealna strefa zgniotu. | 
Śladów nie widzimy również na przeszko- | 
dach, które stanęły nam na drodze. Na- 
wet malutkie drzewka są nieczułe na | 
szarże rozpędzonych maszyn. | 


| Ciekawy tryb kariery 4x4 Evolution daje 
|nam kilka godzin dobrej zabawy. 

W zestawie z grą kupujemy też wyścigi 
Motocross > Dla fanów Gal jaki 


+ Toke 2 Intóractiwo 
WEEBLICVH 


b :: P 200, 32 MB 
1: 39, 30 zł 


imGity 3000 to już trzecia 
gra, w której zasiadamy 
- w fotelu burmistrza. Ale na 
ks szczęście nie jest to symula- 
tor politycznych gierek i pompowania pu- 
blicznych pieniędzy do prywatnych kiesze- 
ni. Tu się pracuje. I to ciężko. 

Swoją karierę rozpoczynamy od wyzna- 
czenia stref rozwojowych, w których po- 
wstają domy, biura czy zakłady przemy- 
słowe. Potem prowadzimy drogi, podłą- 
czamy prąd i sieć wodociągową. Dobre 
warunki życia skłaniają ludzi do osiedlania 
się w naszym mieście. Rudery zmieniają 
się w wieżowce, a obok jak grzyby po 
deszczu rosną biura, fabryki, sklepy. 


Quake II 


zręcznościowa 


to jedna z najbar- 

dziej zasłużonych 

gier w historii 

trójwymiarowych 
strzelanin. Kampania dla jedne- 
go gracza to osiem długich eta- 
pów, w których jako kosmiczny 
komandos eliminujemy cyborgi 
i zmutowane roboty. Co pewien 
czas przypiekamy też zadek sil- 
niejszym blaszakom. 
Oprawa Quake'a II zrywa z mrocznymi, 
| | gotyckimi wnętrzami, które w jedynce ro- 
biły takie wrażenie. Staje się bardziej fu- 
turystyczna i kolorowa. Ale nie jest to za- 
rzut. Zawodzi za to na całej linii muzyka. 
Pierwszy Quake szczycił się genialnymi, 
elektronicznymi pomrukami autorstwa 
Trenta Reznora z zespołu Nine Inch Na- 
ils. Wdwójce mamy jedynie konfekcyjny 
rock - nic tylko go wyłączyć i grać z sa- 
mymi odgłosami. 
Prawdziwą siłą Quake'a II jest tryb zaba- 
wy wieloosobowej. Mimo że wiele osób 
gra w nowsze strzelaniny 3D, dwójka na- 
dal ma wielu fanów. Do wyboru jest tylko 
kilka trybów rywalizacji: totalna strzelani- 
na, zmagania zespołowe i polowanie na 


Rośnie też sterta kłopotów. Gdy miesz- 
kańców przybywa, na ulicach pojawiają 
się korki. Co jakiś czas wybuchają pożary, 
a zdesperowani bezrobotni wkraczają na 
drogę przestępstwa. Reagujemy, zwięk- 
szając wydatki na służby miejskie, budu- 
jąc szersze ulice i metro. 


flagę nieprzyjaciela. Atrakcyjność zabawy 
podnoszą licznie dostępne w internecie 
mapy, które fani tworzą specjalnie do 
zmagań wieloosobowych. Ciekawostką 
są (również obecne w sieci) modyfikacje 
oryginalnej wersji gry, w których zmienia 
się na przykład wizerunki bohaterów. 
Odziani w nową skórę zawodnicy przypo- 
minają na przykład szkielety albo znanych 
polityków. A czasem jedno i drugie. 

Dla tych, którzy nie mają dostępu do-sie- 
ci, pozostaje „wieloosobowa” rozgrywka 
z postaciami prowadzonymi przez kom- 
puter. Gra wyczarowuje nam rywali, któ- 
rzy co prawda nie są tak przebiegli jak lu- 
dzie, ale pozwalają w samotności poczuć 
smak wieloosobowych zmagań. 


Zdanie na podsumowanie 


Wielki hit dla sieciowych zapaleńców. 
Ciekawa propozycja dla osób ze słabszym 
komputerem lub nie chcących wydawać 
kasy na nowszą wersję gry. 


Producent: id Software 
Polski wydawca: LEM 
Wymagania 
sprzętowe: P 90, 16 MB 
Cena: 39,90 zł 


Cerkiew Wasyla Błogosławionego 


Moskwa, ROSJA 


Budowa i utrzymanie miasta 

pochłaniają ogromne fundu- 

sze, a dochody z podatków 

- starczają ledwie na kwiaty dla 

| sekretarki. Dlatego zaradny 

burmistrz szuka inwestorów 

strategicznych. Wojsko, policja 

czy wielkie kompanie handlowe 

w zamian za pozwolenie na budowę co 

miesiąc wnoszą do miejskiej kasy solidny 
zastrzyk gotówki. 

Niestety nie wszyscy chcą mieszkać 

w pobliżu zakładów chemicznych czy wię- 

zienia o zaostrzonym rygorze. Kłopotli- 

we obiekty prowokują mieszkańców do 


Centrum Rockefellera 


arki isyta 
CN Tower 

Coit Tower 

Columbia Seafirst Center 
Conciergerie 

Czerwony Ratusz 
Dworzec kolejowy Grand C. 


protestów i migracji z miasta. Uważnie 
słuchamy więc głosu ludu i staramy się 
spełniać jego żądania. 


Zdanie na podsumowanie | 


Doskonała gra ekonomiczna, która bawi 

i uczy. Prosta grafika nie przeszkadza 

w delektowaniu się widokiem kwitnącej pod 
naszym okiem metropolii. 


' Maxis 
i: Cenega Poland 


| P 166, 32 MB 
34,90 zł 


Vegas Games 2000 


pseudohazardowa | p 


dy w naszym wir- 

tualnym portfelu 

pojawia się pięć 

tysięcy dolarów, 
natychmiast wyruszamy na 
podbój kasyn Las Vegas. Szar- 
piemy niecierpliwie ramię jedno- 
rękiego bandyty, rozstawiamy 
żetony na polach ruletki albo 
nerwowo ściskamy karty przy 
partyjce pokera. Poznajemy tak- 
że inne gry o tak egzotycznych 
nazwach, jak bakarat czy keno 
salonowe. 
Szkoda, że w pudełku brak pa- 
pierowej instrukcji. Jeśli nie zna- 
my angielskiego, a chcemy do- 
kładnie zapoznać się z zasada- 
mi poszczególnych typów rozgrywki, je- 
steśmy zmuszeni szukać polskiej instruk- 
cji na płycie CD. 
Niektórzy twierdzą, że tworzenie kompu- 
terowych wersji kasynowych gier jest 
bez sensu, bo pieniądze, którymi gramy, 
są wirtualne. A więc nie jest to prawdzi- 
wy hazard. Mimo to nam udziela się na- 
strój prawdziwego kasyna. Błyskają kolo- 
rowe światełka, a krupierzy zachęcają do 


p 


podnoszenia stawki. Z nadzieją wrzuca- 
my monety do automatów i przesuwamy 
żetony na odpowiednie pola. 

Jeszcze większych emocji dostarcza za- 
bawa przez internet. Tu nasze osiągnię- 
cia odnotowywane są na sieciowych ser- 
werach. Przy wirtualnych stolikach spo- 
tykamy hazardzistów z całego świata. 
W zależności od typu gry bawi się w nią 
od czterech do dwudziestu osób. j 


Zdanie na pods 


Nie tracimy prawdziwych pieniędzy, 

a emocje są ogromne. Jeśli spłuczemy się 
do cna, nie rwiemy włosów z głowy, tylko 
tworzymy nowego gracza. 


Producent: 3DO 

Polski wydawca: Cenega Poland 
Wymagania 

sprzętowe: P 90, 16 MB 

Cena: 29,90 zł 


_ If you can not find your scanner... Pro- 
wadzi on do listy numerów modeli i odpo- 
_ wiadających im nazw YĆ 
/Aco do plakatu 
- my też lubimy 
- falloutowe gra- 
fiki. Sęk w tym, 
ą że na plakaty £ 
| wybieramy no- gó 
| we tytuły, a Fal g 
lout Tactics ta- 
kim nie jest. Po- : 
zostaje czekać, aż ukaże się nowa część 
postnuklearnej serii - wtedy w PLAYU zo- 
stanie zamieszczony falloutowy plakat. 


| Zainstalowałem grę Hostile Waters 
| dodaną do październikowego PLAYA 
| i mam problem. Podczas odprawy misji 
| i przeglądania poradnika nie mogę wci- 
| snąć zielonej strzałki, żeby przejść do 
| następnego ekranu. 

| Rafał 
| Strzałka przewijająca briefing rzeczywi- 
| ście nie działa. Można tylko przejść do sa- 
| mej misji, klikając na ikonę obok. 

| Niestety ten błąd występuje we wszyst- 
i kich wersjach gry — co gorsza, jej produ- 
| cent nie napisał łatki, która by go usuwała. 
| Jeśli to zrobi, natychmiast ją zamieścimy. 
| Przepraszamy wszystkich Czytelników za 
| związane z tym błędem niewygody. 


j Dlaczego w PLAYU nie ma żadnych 
| stron poświęconych mandze? 
Marcin 
Z tych samych powodów, dla których nie 
ma u nas działów o samochodach, polity- 
| ce czy przepisach kulinarnych — bo to nie 
dotyczy gier komputerowych. Pewnie, 
|j w grach występują czasem politycy, sa- 
| mochody, potrawy, a nawet mangowe po- 
| stacie. | wtedy o tym piszemy. Jeśli jakiś 
j polityk wpadnie na pomysł nowej ustawy 
regulującej granie na PC, znajdzie się 
w Wieściach z kraju (swoją drogą lepiej 
dla nas, żeby nigdy do tego nie doszło). 
Kiedy dotrą do nas informacje o powsta- 
waniu filmu anime na podstawie gry kom- 
puterowej, napomkniemy o tym w dziale 
j Filmy i gry. Ale nie stworzymy oddzielnej 
| rubryki o mandze, bo to nie nasza działka. 


| Ostatnio kupiłem na giełdzie skaner. 
| Bez niczego. Dokupiłem kabel i zasi- 
l lacz, ale nie mam sterowników. Że zna- 
| lezieniem ich w internecie jest pro- 
| blem, bo nie wiem, jakiej firmy jest ten 
| sprzęt. Na skanerze jest napisane tyl- 
| ko Scanny Network. 
| Napisałem do redakcji Komputer 
ŚWIATA. Odpowiedzieli, że to może być 
wersja OEM skanera firmy Primax. | 
| Czy moglibyście mi pomóc w odszuka- 
| niu sterowników do mojego skanera? Q 
| | druga sprawa: czy moglibyście umie- 
| ścić kiedyś plakat (fajny) z gry Fallout 
| Tactics? Bardzo bym prosił, bo mam 
| bzika na punkcie Fallouta. 
l necromante 
| Koledzy z Komputer ŚWIATA mają rację; 
| to najprawdopodobniej skaner firmy Pri- 
| max. Na stronie www.primax.nl pod za- 
i kładką Support jest lista sterowników do 
| konkretnych skanerów. Jeśli nie znaj- 
» dziesz tam nic dla siebie, kliknij na link: 


JOJOY 
1 FADIE 


by BOBY PERU 


| Czy moglibyście przysłać mi nowego 
Internet Explorera 6.0? 

virus_b-tow 

Stary dowcip i już nieśmieszny. Wiesz co, 

| tworzenie PLAYA — a z tego żyjemy i z tego 

| nas rozliczają Czytelnicy - pozostawia 

| niewiele czasu na działalność wysyłkową. 

| Nie przesyłamy więc ani pocztą, ani e-ma- 

| ilem gier, programów, koszulek, naklejek, 

| bomb ani proszku z wirusem nieżytu nosa. 

5 Nie wysyłamy nawet PLAYA w prenumera- 


NIE PYTAJCIE, DLACZEGO w DOBIE 
ELEKTRYCZNOŚCI CHODZĘ ZE ŚWIECĄ. 
WIDOCZNIE TAKI LOS BOHATERA 


KOMIKSÓW. 


Już WYJAŚNIAM! JUTRO WPADNIE DZIADEK, CHCE TAK-- 


NIE UŚWIADOMIĆ, WIĘC ZAPROSIŁ ZNAJOMĄ 
MŁEÓDKĘ. ZAPROPONUJĘ GRĘ W ROZBIERANEGO 
POKERKA, ROZUMIESZ. WIĘC ĆWICZĘ. 


NIE BĘDĘ w TyM 
BRAŁ UDZIAŁU. 
IDĘ SPAC. 


| cie, choć ta możliwość pojawi się od na- 
| stępnego numeru. A co do Explorera: na- 


| pisałeś e-mail, masz zatem dostęp do in- | 


| ternetu. Wejdź na stronę www.micro- 
| soft.com/windows/ie/downloads. Cze- 
i ka tam na Ciebie zupełnie darmowy i legal- 
| ny Internet Explorer 6.0 do ściągnięcia. 


| W ostatnim numerze zamieściliście re- 


| cenzję gry Mafia. Czy była to już wer- | 
| sja ostateczna i polskojęzyczna, którą | 


| mógłbym kupić w sklepach? 


| To była wersja angielska - z adnotacją 
| w tabelce, że u nas gra zostanie wydana 
| po polsku. Zgodnie z grafikiem premier 
| wydawcy Mafia powinna trafić do naszych 


j sklepów 28 października. Gdybyśmy mieli | 


| czekać na polską wersję, nawet przedpre- 

| mierową, przeznaczoną dla prasy, recen- 

j zja Mafii ukazałaby się najwcześniej w gru- 

| dniowym PLAYU. A tak wiesz, że gra jest 

| dobra, w momencie rozpoczęcia jej sprze- 
daży w sklepach. 


| CD-ROM nie chce czytać waszej m (0) 


j Z koperty z grą przy zakupie wysypał 
się piasek. Co robić? 

Wojciech Kubas 

Przede wszystkim, skoro przy zakupie wy- 

sypał się piasek, powinieneś był natych- 

miast zażądać innego egzemplarza 


"7 PLAYA. No chyba że podejrzewałeś nas 


ARRR! POZNAJ MŁOKOSIE 
MAT+LDĘ - MŁODSZĄ KOLEŻANKĘ 


Lech 


alle) 


jo dodanie do pisma coverpiasku jako do- 
| datku do testu Beach Life. Na wszelki wy- 
padek informujemy też, że płytki PLAYA 
przeznaczone są do używania w kompute- 
j rach PC (zdarzają się nieporozumienia]. 
j Jeśli sprawdziłeś krążek na innym pece- 
| cie i także opiera się odczytowi, wyślij go 
|pod adresem podanym na końcu działu. 
| Odeślemy sprawdzony i działający egzem- 
| plarz. Swoją drogą, mieliśmy już różne re- 
| klamacje (przy dużym nakładzie są nie- 
| uniknione), ale wieść o piasku w opakowa- 
| niu na CD wprawiła nas w osłupienie. Co 
| też ci kolporterzy czy kioskarze robią z na- 
| szymi magazynami? 
J 


j Jak wygląda w Grand Theft Auto III sa- 
| mochód o nazwie Mr Whoopee? 

Mariusz 
Mr Whoopee to furgonetka z lodami. Tra- 
jfiamy na nią, wykonując misje wozem 
| strażackim. Za którymś razem (nigdy nie 
| wiadomo, za którym) obiektem do ugasze- 
| nia jest właśnie lodziarka. 


Bardzo mi zależy, żebyście opublikowa- 


li na swoich łamach mapy do Grand 
| Theft Auto Ill, ponieważ nie bardzo 
| orientuję się w planszach. 

Sebastian Michalski 
| A co, te w instrukcji są za małe? No do- 
bra, rzeczywiście są. Niestety nie może- 
| my spełnić Twojej prośby, bo GTA III to już 
paromiesięczna gra. Jeśli masz dostęp 
|do internetu, ściągnij sobie mapki z któ- 
| rejś ze stron poświęconych Grand Theft 
| | Auto III. Na przykład z www.gta3.pl. 


| 


j Odkąd kupiłem Grand Theft Auto III na 
| PC, dręczy mnie jedna rzecz. Chodzi 

| o grafikę. Mój komputer to Pentium 4 

| 1,6 GHz z 256 MB RAM i kartą GeFor- 

| ce2 64 MB RAM. Gdy ustawiam mak- 

| symalną rozdzielczość, gra wygląda su- 
9 per, ale chodzi wolno. Rozgrywka staje 


MAM CIĘ! WIDZĘ , ŻE Po NOCACH 


AAAAAAAAA! 
W STRIP POKERA PRZYGRYWASZI 


CZEGO 
STRASZYSZI? 


się płynna dopiero, gdy zmniejszam roz- | 
dzielczość do 800 na 600 (choć i wte- | | 
J) dy czasem zwalnia). Czy to wina karty | | 
graficznej czy czegoś innego? Na jakim 
pececie GTA zawsze działa płynnie? 
Patryk z Wrocławia | 


nie twierdzi, że gry są złe lub przytoczyć 


w amerykańskiej szkole, miał w zwyczaju 
grać w Quake'a. 


wał sobie życie (albo je gwałtownie zakoń- 


kontrę w postaci milionów innych graczy, 
którzy żyją szczęśliwie. Kończą renomowa- 
ne uczelnie, zarządzają firmami, zostają 
politykami, zakładają rodziny. 

Nie chcemy przez to powiedzieć, że granie 
gwarantuje sukces w życiu. Ale nie dawaj- 
my sobie też wmawiać, że Quake zamienia 
normalnych ludzi w szaleńców. 


Elementy Twojego peceta są odpowied- 
nio mocne. Pewnie trzeba im tylko za- 
pewnić odpowiednią komunikację. Na od- 
ległość trudno wyrokować, ale sądzimy, że 
system rozpoznał płytę główną i dobrał | 
własne sterowniki, które nie są najlepsze. | 
Zainstaluj te z CD-ROM-u, który dostałeś 
z płytą główną. Potem zainstaluj sterowniki 
do karty graficznej, a po nich — DirectX-a 
(w takiej kolejności). Jeśli to nie pomoże, 
poszukaj w internecie najnowszych ste- 
rowników do chipsetu płyty głównej i kar- 
ty graficznej. 

AGTAIILi tak na ŻADNYM pececie nie cho- 
dzi w 100 procentach płynnie. Niestety. 


Mam problem z kodami do Carmaged- 
dona Il. Piszecie, że trzeba je wklepy- 
wać w trakcie gry, bez pauzowania i wy- 
| woływania żadnych okienek. Robię tak 
| i nic się nie dzieje. 
| Po drugie, jak mam zmienić sterowanie 
| w tej grze? Zaznaczam funkcję Accele- 
| rate, wybieram inny przycisk i... echo, 
jak to ludzie potocznie mawiają. 
Kleptuś 
| Zaręczamy, że te kody właśnie tak się wpi- 
suje. Sprawdziliśmy to własnoręcznie pod- 
czas przygotowywania wrześniowego 
PLAYA. Może wklepywałeś je za wolno? 
Trzymając się przykładu Accelerate: klika- 
my na funkcję; zostaje otoczona niebieską 
obwódką. Teraz naciskamy klawisz, którym 
chcemy przyspieszać; pojawia się obok 
funkcji. | już — u nas działa. 


Czy gry są szkodliwe i źle wpływają na | 
psychikę młodych graczy? | 

Zaniepokojony | 
Żadna gra nie wbije człowiekowi do głowy | 
czegoś, czego tam nie ma. Może za to po- 
budzić cechy już obecne - zarówno nega- 
tywne, jak i pozytywne. Jeśli ktoś jest | 
o krok od wybuchu przemocy, brutalna gra 
może być kroplą przepełniającą czarę. Ale | 
równie dobrze takim wyzwalaczem może 
być film albo kłótnia. Jeśli ktoś ma skłonno- 
ści do unikania kontaktów z ludźmi, gry mo- 
gą to pogłębić, ale na przykład książki też. 
Z drugiej strony, jeśli ktoś lubi główkować, | 
gry rozwijają umiejętność logicznego koja- | 
rzenia faktów i planowania. Wszystko mo- 
że być lekiem lub trucizną w zależności od 
dawki i sposobu użycia. 


Dlaczego nie zamieszczacie już dokład- 
nych opisów przejścia gier? 


Silver 
Zamieszczając jeden, góra dwa obszerne 
poradniki na numer, byliśmy w stanie zado- 
wolić tylko grupkę grających akurat w te 
tytuły. W miejscu po poradnikach zmiesz- 
czą się w naszym magazynie reportaże i 
testy kilku gier, które ciekawią wszystkich. 


Jaką konfigurację zalecacie do gier? 

Witek z Gdańska 
Odpowiadamy: jak najsilniejszą, choć zapew- 
ne nie o to chodziło. Podawanie konkretnej 
konfiguracji po prostu nie ma sensu, tym 
bardziej że wymagania gier rosną niemal 
z miesiąca na miesiąc. Proponujemy prze- 
śledzenie tabel minimalnych wymagań przy 
naszych testach - i pomnożenie znalezio- 
nych tam parametrów przez dwa. 


Nieznane budzi strach. Dlatego rodzice | 
obecnych nastolatków boją się wpływu | 
gier na ich dzieci. Chcieliby też, aby pocie- | 
chy wychowywały się same, bez poświęca- | 
nia im czasu i uwagi. A kiedy dziecko zrobi | 
coś nieludzkiego, rodzicowi łatwiej zwalić | 
winę na gry czy filmy niż przyznać się do | 
niezaszczepienia potomkowi uczuć wyż | 
szych, kiedy był na to czas. | 
Skąd demonizujący gry ludzie wiedzą o ich | 
szkodliwości, skoro nie grają? Z prasy i te- | 
lewizji. Dziennikarze niespecjalistyczni ma- | 
ją bowiem skłonność do płytkiego, sensa- 
cyjnego traktowania sprawy gier (i nie tyl- 
ko gier). Nic nie szkodzi, że mają o nich 
blade pojęcie i nie chce im się (nie potra- 
fią?] rzetelnie zgłębić tematu. Wystarcza | 


skrytka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: 
MAM PYTANIE 
nasz adres e-mail: 
playCaxelspringer.com.pl 


zacytować kogoś, kto akurat kategorycz- 
pasującą do tezy statystykę. Albo napo- 
mknąć, że uczeń, który strzelał do kolegów 
Na każdy przykład gracza, który zmarno- 


czył), powodując jakąś tragedię, mamy 


Dlaczego przeważnie piszecie o grach 
na PC? Poświęćcie pół PLAYA pecetowi, 
a drugie pół - konsolom. Dlaczego daje- 
cie płytki tylko do peceta, a nie na przy- 
kład na PS one? Dla nas, konsolowców, 
wasza płytka jest bezużyteczna, a musi- 
my płacić więcej za pismo z CD i nadzie- 
ję, że znajdziemy tam coś dla siebie. Za- 
chowujecie się po chamsku. Dlaczego 
nie możecie dawać płytek na konsole na 
przemian z pecetowymi? 

anonim 
No proszę, a my naiwnie myśleliśmy, że 
wmontowanie w okładkowe logo PLAYA 
wielkiego, kolorowego napisu PC CD-ROM 
załatwi sprawę. A tak w ogóle to Twoje za- 
rzuty i postulaty byłyby na miejscu, gdyby- 
śmy pozostali multiplatformowi po dorzuce- 
niu płytki na PC. Ale my zmieniliśmy profil na 
WYŁĄCZNIE pecetowy i nie ukrywamy te- 
go. Twoim zdaniem naciągamy konsolow- 
ców, dając im nadzieję, że znajdą na dołą- 
czanej płycie coś dla siebie. Absolutnie się 
z tym nie zgadzamy. 
A co do okładkowych płytek z demami na 
konsole - czy zauważyłeś, jaką są rzadko- 
ścią? Nie bez powodu — o tym, czy ktoś do- 
da do pisma konsolową płytkę, decyduje 
producent konkretnej platformy. Fir- 
my Sony i Microsoft ograniczają 
to prawo do pojedynczych 
magazynów z przymiot- 
nikiem oficjalny w na- 
zwie (Official PlaySta- 
tion 2 Magazine, Official 
Xbox Magazine...]. Na 
GameCube'a w ogóle 
nie ma pisma z okładko- > ' 
wymi demami. Konsolo- 
we płytki do PLAYA? Mogli- * 
byśmy najwyżej dorzucić 
krążek CD lub-DVD z mu- 
zyką albo filmami i napi- - 
sać, że jest konsolowa, bo 
da się ją odtworzyć na konso- 
li. A to byłaby nędzna namiastka 
i trochę też naciąganie konsolowców. 
Nic na to nie poradzimy, drogi anonimie. 
Na twoje następne, niezamieszczone tu pY- 
tanie dotyczące przeróbki PlayStation 2 po- 
zwolimy sobie nie odpowiedzieć. 


Leia konsol 


Na rynku gier nie podoba mi się jedna 
rzecz. Dajmy na to Rogue Squadron: Ro- | 
gue Leader Il. Podobno świetna gra, gra- 
fika super, obowiązkowa dla każdego fa- | 
na Gwiezdnych wojen. Lecz nie każdy fan | 
ma GameCube'a. Albo weźmy takiego | 
Harry'ego Pottera czy nowego Bonda. | 
Wersje na pecety mają być zubożone. To 
taka jakby mała dyskryminacja. Dlacze- 
go tak się dzieje? Dlaczego niektóre gry | 
wychodzą na przykład na PlayStation 2, | 
a nie na PC albo Xboxa? 

Piotrek 
Chciałbyś pewnie, żeby branża gier była jak 
jedna kochająca się rodzina. Ale tak nie jest 
i nigdy nie będzie, a powodem są jak zwykle | 
pieniądze. Każdy producent konsol zarabia 
na grach na swoją maszynkę, także tych 
wydawanych przez firmy trzecie. Wartość 
konsoli mierzy się jakością dostępnych na 
nią gier. A jeśli udaje się tak zrobić, żeby ja- 
kaś będąca obiektem pożądania gra ukaza- 
ła się (przynajmniej początkowo) wyłącznie 
na jedną konsolę (omijając także pecety), to 
już jest rewelacyjnie. Z punktu widzenia pro- 

ducenta tej konsoli oczywiście. 

Poza tym pecety stają się coraz mniej 
atrakcyjne dla wydawców. 
To na konsolowych | 
produkcjach zarabia 
się najwięcej. Taka 
jest ogólnoświato- | 
_ wa tendencja i to, 
że w Polsce aku- 
rat jest odwrotnie, 
niczego tutaj nie 
zmienia. 
Wracając do gier 
produkowanych na 
pecety i konsole jedno- 
_ cześnie: nie zgadzamy 
_ Się z opinią, że kompute- 
rowe wersje Pottera 
i Bonda będą zubożone. 
One po prostu będą inne, bardziej do- 
pasowane do komputerów zarówno tech- 
nicznie, jak i merytorycznie. Zdaniem wy- 
dawców jedne elementy gier bardziej pasu- 
ją do konsol, a inne do PC. Można się z tym | 
nie zgadzać, ale nie posądzajmy branży 
n złośliwą dyskryminację 


« KRÓTKO.- KRÓTKO - KRÓTKO = KRÓTKO 


Czy w kąciku Przed ringiem mógłby się 
czasami udzielać dziadek Jojoya? 
To zależy, czy znajdzie na tb czas. 


Proszę o zamieszczenie na następnej 
płycie QuickTime'a. 
Masz to jak w banku 


Kiedy ukaże się następny numer PLAYA 
i z jakimi pełnymi grami? 

Grudniowy PLAY wyjdzie 21 iistopeda Fytu. 
ły pełnych gier niech pozestanę na razie 
niespodzianką. Jesteśmy pewni że miłą. 


ile kosztuje w przybliżeniu GameCube? 
Około 850 złotych 


Czy jest jakiś emulator GameCube'a na 
peceta? 
Z tego, co wiemy, nie. 


Czy są kody do Mafii? 
Nie ma, coś przekazać? W chuiit pisania 
tej rubryki nie było kodów do Mafi, ale jak 


tylko się pokazą - zamieścimy je Możesz | 
też eprewdzie Plaretę5MO fszczegółyj | 
podajemy na stronie 9]. | 


Czy są kody do gry Potwory i spółka: 

Wyspa strachu? 

Patrz wyżej | 
| 

A może zrobicie raport specjalny o Spi-/ 

der-Manie? 

Zrobimy, jeśli dotrze do nas więcej podob 

nych zamówień. | 


Dajcie na CD-ROM-ie kilka piosenek | 
w formacie mp3. | 
W tej chwili zamieszczenie komeroyjnych 
Ubworów |- gier ałbe list przenojówj za dueo A 
Dy koszthwało, a na niekomercyjne szkoda | 
miejsce, VV ODU wypadkach Bardziej oplaca | A 
Się zamieścić Belnią wersję gry. | 


Czy zamieścicie plakat do Colina McRae | 
Rally 3? | 
Kiedy ukaże się gra ne pewno tak 


ARAJNE BODY __ 
N/ pCO PCOPCOPCO PCOPCQ PCO PCOPCOPCO PCOPCO PC 


men... .MOBILE FORCES. „GO _— 
y  UNIEERO 


Gdy wpisujemy prosty kod 4 „ nasz żołnierz 


staje się nieśmiertelny. 


Po wpisaniu kodu 'e cała nasza drużyna 
uzyskuje pełną odporność na kule. 


pozwala oddychać pod wodą. 


Pów wpisaniu kodu i zaczynamy latać, a naciska- 
jąc ię, unosimy się coraz wyżej. 
Przechodzimy przez ściany po wpisaniu 

Dzięki kodowi mamy wszystkie bronie. 

V | 
Wsieromy jedną z dwóch drużyn, wpisując kod 
c albo « , 
Wpisujemy 


»>. Wyłączamy kod, 
wklepując A 


Za pomocą kodu ki jednym Enterem 
zabijamy wszystkich przeciwników. 


Wpisujemy ł 


Dzięki kodowi 
kie samochody na nowe. 


wymieniamy wszyst- 


wpisujemy i oglądamy Świat z oczu 
kolegi z drużyny. Aby zmienić widok z powro- 
tem, wpisujemy : 


Wpisujemy „, podając 
zamiast X w nawiasie liczbę, która oznacza 
wysokość naszego skoku. Im większą liczbę 
wpisujemy, tym dalej i wyżej skaczemy. 


Aby chodzić jak mistrz Korzeniowski, wpisujemy 
„ zamiast X w nawiasie wpisu- 
jąc liczbę, która oznacza naszą szybkość. 


Wyczarowujemy dowolny przedmiot za pomocą 
kodu „ wpisując zamiast 
w nawiasie jedną z poniższych nazw. 


Pistolet 

Strzelba 

Karabin maszynowy 
Ciężki karabin maszynowy 
Karabin snajperski 
Wyrzutnia rakiet 

Granaty 

Bomby laserowe 
Adrenalina 

Mały samochodzik 

Wóz terenowy 
Ciężarówka 

Transporter opancerzony 


ALIENS VS. PREDATOR 2: PRIMAL HUNT 


Absolutną nietykalność daje kod 


Mamy pełny arsenał dzięki kodowi 


Czujemy się jid po wpi- 
saniu <€i t: ć 


lięcej icji 
Za pomocą kodów < oraz 
.cheat> mps "łeddieety magazynki. 


MR -cheat> 


Aby dowolnie wybrać Poziom, na ea gramy, 
| wpisujemy kod « '> M 


Kod <€ 
przenosi nas do początku poziomu, 
na którym gramy. 


Wpisujemy : 
i mamy tyle 
punktów zdrowia, ile wpisaliśrny za- 
miast X w nawiasie. 


Aby nabyć umiejętność przechodze- 
nia przez Ściany, wpisujemy kod 


By ujrzeć akcję z kamery za plecami 
naszego bohatera, wpisujemy kod 


Wpisujemy < 


Za pomocą kodu < ( sprawdza- 
my swoją pozycję (dostajemy jej współrzędne]. 


Gdy wpisujemy 
marines mają inny głos. A Miller to takie piwo... 


ZERA 


(PREBEEERETEKEWEZT EZ REZEZZPŃI OBEC WEBER EK EE REN 


OIL TYCOON 


startkapital (1) = 56000000); einfach 
startkapital (2) = 4000000; mittel 
startkapital (3) = 2000000; schwer 


Teraz zamiast liczby sześciu, czterech albo dwóch 
milionów wpisujemy taką sumę, z jaką chcemy 
rozpoczynać grę na każdym poziomie trudności. 
Pierwsza linijka to poziom łatwy (einfach), druga 
- średni (mittel), a trzecia — trudny (schwer]. 


TAJNE KHODL 
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EEE m A A 
MEDIEVAL: TOTAL WAR 


Gdy wpisujemy tajny kod metti 
damy całą mapę Europy. 


M pogonić rabotników: używamy kodu W£€ 
ia IErWzZ. . Budowa trwa teraz znacznie wożwską 
Podczas rozgrywki wpisujemy podane niżej kody. 


DZE AIGR P LH Wpisujemy £ 
Po wpisaniu | 1e każda nasza : 
prowincja płaci nam wysokie podatki. POWSLANIE! 

Aby zagrać rebeliantami, wpisujemy €0! 


Kod found Medg też daje niezły dochód. MIELCU Uruga 
Uruchamiamy grę z parametrem =ifM i podczas 
rozgrywki wciskamy jeden z poniższych klawiszy. 
Wpisujemy NZ 
GziataniE 
: WaZySiKILh PFOWINE komputer przejmuje rządy w naszym 
Wpisujemy : królestwie 
I nasze jednostki stają się nieśmiertelne, 
l widzimy wszystkie prowincje i wojska 
Kod imegjer daje nam miliard! przeciwnika 


pika ida A EA TONA a EE ZACZAC OCZ OO YLÓÓZOZEZEZZŚŻE RE DORA ADZKTZACZŹW PRI ECONO TPRAACYŻŃO ATA NĄ 


A4X4 EVOLUTION 


Podczas rozgrynki wpisujemy - Gdy słyszymy potwierdzający dźwięk, wklepujemy gli 
, a następnie piżneć cji z wyścigu do menu. 


PORA STZBIOŻOWÓŚS Sia | 4 2 i AZ ZYTA EEEE OO TE OE ABE Z PÓZ RAY OE RAY OR 
CELL LLA ŚCI" 1-1) 


Wpisujemy Motarget i potwory znikają. 


Podczas rozgrywki wciskamy jednocześnie klawi- isuj garbage in, garbage out. Przechodzenie przez Ściany 
sze + ku; Ifft + € W pojawiającym : Nabisracny magicznej zdolności przenikania przez 
się okienku wpisujemy podane niżej kody, a następ. BEZ POP ściany dzięki kodowi MocElip. 
UESECIWWAENIEZ r. ięki stop forcing adwice mamy spokój. M Gdcti 4 
ME KTOKI 
j i Ii U Hałas niszczy środowisko! Wpisujemy € 
Dzięki kodowi sin wimnnie, wzbogaca- U meike a ciedi otwiera nam rynki. steps © i stąpamy bazszelestnie. 
my się o 250 tysięcy. 


gą 


larmawa M daje nam 100 jedno- 
Wpisujemy 
Kod S h ” OFF rozwiązuje problem z wodą. H p" Aby się dażkrelć. wpisujemy give 


By utrudnić sobie życie, wpisujemy 
Dekorujemy okolicę, wpisując 


MI 


Lżej oddychamy dzięki kodowi £ 


WIĘUU J uć 
Zapisujemy stan gry i wpisujemy 
Dla leniwych: 3 


(i rety hasło € 
Dla skoligów | ś 


jJdZyBLUNIE LIGNUI UW i 3 || żł UJ 

Dla Wodników: 'er in the desert. | j Aby zagrać od razu na |„% 
ostatnim poziomie, wpi- 
sujemy tajny kod //9 


Dla technokratów: me. 


2 


CEWIND DALE 


W programie konfiguracyjnym gry wiączamy 
opcję konsoli trików. Następnie podczas zahba- 
wy wciskamy klawisze €tr/ + Tab i w poja- 
wiającym się oknie wpisujemy poniższe kody 


Teleportacja 

Wpisujemy etFlaltdelete: hams () i przeno- 
simy wybranych członków drużyny w miejsce wska- 
zywane przez kursor: 


Szybkie wzbogacenie 

Po wklepaniu kodu Etrlaltdelete: adcdgolcdi 
(<liczba>) w naszych sakiewkach pojawia się 
wpisana w nawiasie ilość złota. 


Natychmiastowe odkrycie mapy 
Dzięki kodowi €trlaltdelete: explorearea (0) 
mapa nie ma dla nas żadnych tajemnic. 


Lwiększenie doświadczenia wybranego bohatera 
Wpisujemy etrlaltdelete: setcurrentxf 
(<liczhbe>) zwiększamy doświadczenie bohate- 
rów do liczby podanej w nawiasie. 


skok w akcji 

Do dowolnego rozdziału przenosi nas kod E€tF= 
laltdielete: setchapter (<0-6>). W na- 
wiasie podajemy numer rozdziału, na jakim chcemy 
grać. O to prolog, 6 - ostatnia część. 


Przenosimy się na wybrany poziom 

Wpisujemy etrlaltdelete: movetoarea 
(„AR<numer poziomu>”) i przenosimy się 
na poziom, którego numer podamy. Nazwy pozio- 
mów są w katalogu Data na drugim dysku z grą. 


Uczymy się wybranego czaru 

Kod etrlaltdelete: addspell („,<nazwa 
czaru>”) uczy wybraną postać czaru, którego 
angielską nazwę wpisujemy w nawiasie. 


Włączenie trików klawiszowych 
Hasło Etrlaltdelete: enablecheatkeys 0 
uruchamia poniższe kombinacje klawiszy. 


Następny bohater 


Wciskamy €trl + A i wybieramy następnego 
w kolei bohatera. 


Poprzedni bohater 


Wciskamy kombinację klawiszy €£F/ + S' i wybiera- 
my poprzedniego bohatera. 


Powtórka wprowadzenia 
Po wciśnięciu €tr/ + € ponownie oglądamy intro 
rozdziału, w którym gramy. 


Szybka teleportacja 
Całą drużynę teleportujemy do miejsca, w którym 
znajduje się kursor, klawiszami E€£FI + J. 


Przemiana bohaterów 


Klawiszami €£FI + 6 przemieniamy wybranego 
bohatera w następnego w kolejności z drużyny. 


Automatyczne zabójstwo 
Wybieramy wroga i naciskamy E£F/ + V. 


lisunięcie bohatera 
Aby błyskawicznie usunąć z drużyny wybranego 
bohatera, wciskamy EtFI + K. 


Zmieniamy klasę pancerza 
Każde naciśnięcie kombinacji €£r/ + 4 zmienia 
naszą klasę pancerza. 


Petne zaciemnienie 


Po wciśnięciu €£F/ + 2 ekran robi się ciemny. 


Jasność, widzę jasność! 
Wciskamy EfFI + Z i ekran robi się jaśniejszy. 


Gałkowite uzdrowienie 
€EtrI + R uzdrawia wybranego bohatera. 


Przyrost doświadczenia 
Wybranemu bohaterowi dodajemy doświadczenia 
kombinacją E£r/ + U. 


Tworzymy przedmioty 

Tajny kod Etrlaltdelete: createitem 
(,<nazwa przedmiotu>”,<liczba>) 
tworzy przedmioty. W pierwszym nawiasie wpisuje- 
my nazwę wybranego przedmiotu, a w drugim - 
liczbę. Kody przedmiotów znajdujemy w poniższej 


Nieśmiertelność 

Zapis stanu gry 

Skończenie misji (A 
Odblokowanie wszystkich misji 
Zaznaczenie wzniesień na mapie 


Którykolwiek 

W trakcie gry 
W trakcie gry 
Główne menu 
Główne menu 


(o z zzz R O O EYE OP TEZĄ 
LIGA POLSKA MANAGER 2002 


Wklepujemy R ETOR 
X | w miejsce x wpisujemy cyfrę od sko 
1 do 4 oznaczającą, ile razy silniej- 
sza będzie nasza drużyna. 


Więcej forsy na zakupy dostajemy, 
wpisując FULL KASY. Przybywa 
nam pięć milionów złotych, 


ini Dn i 


Wklepujemy PUNKTY 
sce xx wpisujemy liczbę punktów 
w tabeli, które ma nasza drużyna. 


AC Wpis I 


imię i nazwisko podali- 
śmy w cudzysłowie, au- 
tomatycznie zasila na- 
szą drużynę. Wpisanie 
XX i w miej ZAWODNIK „Jan Kowal- 
ski” sprowadza do nas 
Jana Kowalskiego. 


DMOZ REEDA W TREE AOS DEO 000000 
FRONTLINE ATTACK: WAR OVER EUROPE 


20R 7! 


Wybieramy jednostkę wroga kliknięciem myszy, 
wpisujemy kod byebye i... problem z głowy! 


Powodzenia akcji wisi na włosku, bo nie znamy 
terenu wroga? Po wpisaniu kodu eagleey€ od- 
krywamy całą mapę terytorium wojennego! 


OODORKWREKEZROODOREŃĆ >. x OAZIE APZOWWOÓE OO RASA OOD 000 
FROM DUSK TILL DAWN 


mac nn hamie 
ad UdIIR 


Wojna to droga rozrywka i nie zawsze nas na nią 
stać. Problemy z pieniędzmi rozwiązuje wpisanie 
tajnego kodu moneymoneymoney <licz- 
ba> i podanie w nawiasie takiej sumki w obcej wa- 
lucie, jaka ma trafić na nasze konto. 
alna ręka 
Jeśli jesteśmy za słabi, 
by uszkodzić budynki 
wroga, albo nie chcemy 
się angażować w walkę 
na kolejnym froncie, wpi- 
sujemy UPS... i ogląda- 
my dzieło zniszczenia. 


Armageddon 

Całkowite zniszczenie 

wszystkich budynków 

i jednostek wywołujemy, 

wpisując najsłynniejszą 

kwestię Arnolda Schwa- 
ra, czyli He- 


Czerwony krzyż 

Jeśli nie mamy możliwo- 

ści uleczenia naszych 
żołnierzy i naprawy uszkodzonych jednostek, wpisu- 
jemy tajny kod strongman. Teraz nasi ludzie 
i maszyny są w jak najlepszym stanie! 


c ń 
Wpisanie kodu gotohell powoduje zniszczenie 
wszystkich naszych przeciwników. 


To, że po wbiciu osikowego kołka w klatkę piersiową leżącego wampira dostajemy 20 punktów zdrowia, 
nie jest żadną nowością. Ale tacy delikwenci zdarzają się nieczęsto, w związku z tym ułatwiamy sobie nie- 
co to zadanie. Gdy widzimy krwiopijcę, odstrzeliwujemy mu głowę i błyskawicznie podbiegamy. Zanim zdą- 
ża mu ona odrosnąć, wciskamy prawy przycisk myszy i mocujemy w mostku nasz drewniany implant. 


TYT=) 
„EMMIĘ 


ri zawodnik, którego 


Forsa, [orsa, [Orsa! 

Pieniądze podobno nie dają szczęścia, ale z pewno- 
ścią przydadzą się nam do zbudowania kilku budyn- 
ków i uatrakcyjnienia naszego kurortu. Wpisujemy 
więc hasło €osta del dlosh i zasób na- 
szej gotówki jest nieograniczony! 

Ś ie rekordów 

W socjalizmie przodow- 

nicy pracy bili kolejne 

rekordy w budowa- 

niu na czas pała- 

ców kultury. My 

także ponaglamy 

naszych budowni- 

czych! Po wpisa- 


wznoszenie barów, 

hoteli oraz domów 
skraca się do zaled- 
wie kilku chwil. 


Lala gama budynków 
Jeśli jesteśmy przeko- 
nani, że do naszego 
kurortu powinny przy- 
ciągać gości najlep- 
sze budynki, a jeszcze 
ich nie odblokowali- 
OWIAWIEWELWALECOI 
ali buildings. Dzię- 
ki któremu od razu ma- 
my do nich dostęp. 


„TAJNE JNE KOD" 


By 
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' | Uwaga! Uruchomienie tego triku wymaga zaawan- 
 |sowanej wiedzy na temat systemu operacyjnego 
komputera. Jeśli nie jesteśmy obeznani z tajnikami 
edycji Rejestru, lepiej zagrajmy uczciwie. Pomyłka 


j _|we wprowadzeniu kodu drogo nas kosztuje, bo pa- 


| raliżuje pracę systemu Windows! 

W Windows klikamy na menu Start, a ŚR lo 
Uruchom. W okienku Otwórz wpisujemy reg; 

W pojawiającym się programie klikamy na menu i Pie. 
jestr i opcję Eksportuj plik rejestru. Robimy w ten 
sposób kopię zapasową pliku Rejestru - przyda się, 
jeśli coś pójdzie źle. Gdy już ją mamy, w Edytorze Re- 
jestru (tak nazywa się uruchomiony przez nas pro- 
gram) klikamy na folder HKEY_LOCAL_MACHINE, 
następnie na Software, potem na Computer Ar- 
works, The Thing i 1.0. W katalogu tym tworzymy 
nową wartość ciągu, z menu Edycja wybierając naj- 


' | pierw Nowy, a następnie Wartość ciągu. Później na- 


zywamy wartość ciągu jedną z poniższych nazw 
i uruchamiamy tajne triki. 


|Aby swobodnie Sawóć aktualny stan Dra py 
nazywamy wartość ciągu jako BoOlnGamn 
5WE. Wciskamy Enter klikamy prawym przyci 
skiem myszy na wartość ciągu, wybieramy opcję 
Modyfikuj i w oknie Dane wartości wpisujemy 7. Kli- 
_|kamy na OK, zapisując zmiany, wychodzimy z Edyto- 
 |ra Rejestru i uruchamiamy grę. W menu, które 
wywołujemy na ekran, wciskając klawisz Esc pod- 
czas zabawy, pojawiają się opcje: Load Game i Save 
Game. Pierwsza z nich nie działa poprawnie, jednak 
 |zapis gry jest w porządku. Po naszej śmierci gra 
wczytuje się w miejscu, w którym go dokonaliśmy. 
| Zapis ten jest nazwany Test56ameName. Aby wyłą- 
 |czyć działanie tego triku, zamiast f podajemy O. 
| Uwaga! Kod zaczyna działać dopiero po przejściu 


Wpisuj my fly <1> 
się w powietrzu! 


i unosimy 


Aby uzyskać wispall "s jrajggj 
ność, wklepujemy 4 <1>. 


Problemy z zaopatrzeniem na- 
szych adena up wpi- 
sanie UGIMimo <1>. 


| Jeśli za pasem mamy za mało gi- 
_|wer, wklepujemy milutkie gi 

all i od teraz posiadamy 
| wszystkie narzędzia zniszczenia! 


przez nas poziomu gry, na którym aktualnie gra- 
my! Gdy załadujemy zapisany stan rozgrywki, jesz- 
cze nie będzie aktywny. 


Problemy z tymi rzeczami stają się nieznośne 
i umieramy raz za razem? Oto sposób na Ai 
Jako wartość ciągu wpisujemy | 

r , wciskamy Enter i klikamy na , nią Ge 
wym przyciskiem myszy. Wybieramy opcję Modyfi- 
kuj i w oknie Dane wartości wpisujemy 7. Klikamy 


na OK, zapisując zmiany, wychodzimy z Edytora Re- | 


jestru i odpalamy grę. Aby wyłączyć działanie tego 
triku, zamiast f podajemy ©. Uwaga! Kod zaczyna 
działać dopiero po przejściu przez nas poziomu gry, 
na którym aktualnie gramy! Gdy załadujemy zapisa- 
ny stan rozgrywki, jeszcze nie będzie aktywny. 
Nieśmiertelni bohaterowie niezależn 
Bohaterowie, którymi nie sterujemy, często paku- 
ją się w niezłe kłopoty. Jeśli niepokoi nas ich stan 
zdrowotny, sań wartość ciągu wpisujemy A i 
», wciskamy Enter i dkamy na ną 


nvulnerdail 


prawym pisgciakian myszy. Wybieramy opcję Mo- 
dyfikuj i w oknie Dane wartości wpisujemy 7. Klika- 
my na OK, zapisując zmiany, wychodzimy z Edytora 
Rejestru i odpalamy grę. Aby wyłączyć działanie te- 
go triku, zamiast 7 podajemy ©. Uwaga! Kod zaczy- 
na działać dopiero po przejściu przez nas poziomu 
gry, na którym aktualnie gramy! Gdy załadujemy za- 
pisany stan rozgrywki, jeszcze nie będzie aktywny. 


I I aWli iwy ars nał 
Zbieranie po kolei wszystkich broni to zadanie dla 
cierpliwych wyznawców filozofii Buddy! Prawdziwi 
twardziele lubią mieć pod ręką każdą dostępną 
broń od początku gry. Jeśli się do Gesi taa 
jako kosa ciągu wpisujemy I 4 

quijo, wciskamy Enter i klikamy n na nią prawym 
BPzyciokiym myszy. Wybieramy opcję Modyfikuj, 


Aby zobaczyć na ekranie celownik, 
liana „Alan, kod 

A ogg obracamy 
kodem I 


hńr nnzi 


Po załadowaniu poziomu Boot 
Camp, nie klikamy na Next, lecz 
wciskamy — (pod Esc) i wpisujemy 


podając w trójkątnym nawiasie 
nazwę poziomu. Oto one: 


a następnie w oknie Dane wartości wpisujemy . 
Klikamy na OK, zapisując zmiany, wychodzimy 
z Edytora Rejestru i uruchamiamy grę. Aby wyłą- 
czyć działanie tego triku, zamiast f podajemy O. 
Uwaga! Kod zaczyna działać dopiero po przejściu 
przez nas poziomu gry, na którym aktualnie gra- 
my! Gdy tylko załadujemy zapisany stan rozgrywki, 
jeszcze nie będzie on aktywny. 


Przez około minutę nie wciskamy w głównym menu 
gry żadnego klawisza i uruchamia sie długa rekla- 
ma telewizyjna gry. Ciekawa! 


POZZO zz W zd a 


BATTLE REALMS 


WYBIORE dudynok. przewidzżey do Pózyłenie. 
Następnie wciskamy €tr/ + D i przyglądamy się, 
jak obraca się w ruinę! 


SHABGW GF żGRRG 


Gdy zaczynamy spadać 
i wiemy, że upadek zakoń- 
czy się dla nas tragicznie, 
wciskamy ES€ i z menu 
wybieramy opcję Mo 


PC© PCOPCQ©PCO PCOPCO PCO PCOPCOPCO PCOPcePC NW 


HIDDEN AND DANGEROUS DELUXE 


Niebezpieczny atak z ukrycia to potężny ro- 
dzaj ofensywy. Ale nawet on ustępuje w sku- 
teczności tajnym kodom PLAYA! 


Aby włączyć tryb tajnych trików, podczas rozgrywa- 
nia misji wpisujemy hasło iwamteheat. Jeśli 
zrobiliśmy to poprawnie, słyszymy klikający dźwięk. 
Następnie w czasie rozgrywki wklepujemy podane 
poniżej kody. Ich poprawność potwierdza taki sam 
odgłos jak wcześniej. 


Wielkie głowy 

Stara wojskowa prawda mówi, że w dużą głowę 
trafić łatwiej niż w małą. Ta bezsprzecznie rewolu- 
cyjna i potwierdzona latami doświadczeń zasada 
sprawdza się też w Hidden and Dangerous Deluxe! 
Wystarczy, że podczas gry wpiszemy fumnyhe- 
cicl, a wszyscy żołnierze na polu gry nagle zaczną 
mieć głowy wielkie jak balony! 


sukces w proszku 

Mleko w proszku już wymyślono. Teraz czas na na- 
tychmiastowy sukces, czyli wygranie misji po wpisa- 
niu kilku liter! W trakcie rozgrywki wklepujemy 


Giemna strona mocy poczeka na kolejny triumf 
jeszcze jakiś czas, ho tajne kody PLAYA robią 
jej mieczem świetlnym dziurę w brzuchu! 


Wpisywanie tajnych kodów 

Aby wpisywać tajne triki, w trakcie rozgrywki wci- 
skamy klawisz Enter. Następnie wklepujemy je- 
den z podanych niżej kodów. 


Iniszczenie wybranego przeciwnika 

Każdy wróg oznaczony jest w grze cyfrą od 1 do 8. 
Jeśli wpisujemy darkside [cyfra] i w nawiasie 
podajemy numer wroga przewidzianego do ekster- 
minacji, ten natychmiast ginie. 


Złoty wiek 

Przyspieszenie budowy i odkryć naukowych to za- 
sługa kodu forcebuilcdi. Teraz nasza cywilizacja 
od razu wchodzi w złoty wiekl 


Gzarne złoto 

Węgiel był przez lata podstawą rozwoju przemysłowe- 
go wielu regionów świata, na przykład naszego Ślą- 
ska. Rewolucja przemysłowa opierała się na jego sta- 
łych dostawach. Co ciekawe, w stechnologizowanym 


skipmissiom i automatycznie przenosimy się 
do następnej planszy. Dla masochistów, którzy lu- 
bią się dręczyć, polecamy hasło Glsermelom powo- 
dujące automatyczną porażkę. 


Sekundowe sanatorium 

Nazwa iromrmeim kojarzy się raczej z zawodami 
sportowymi, w których zawodnik najpierw biega, 
potem pływa, a na końcu jeździ na rowerze niż 
z grami komputerowymi. Pozory mylą, bo wpisanie 
irommeam wzmacnia nasze zdrowie. 


żotnierskie klamaty 

Nawet najlepiej uzbrojony komandos nie przetrwa 
na polu walki dłużej niż chwilę, jeśli nie będzie miał 
pod ręką granatów, apteczek i wartej tysiące dola- 
rów kupy żelastwa nazywanej niezbędnym sprzę- 
tem. Gdy wpiszemy fulihermceiS, także my będzie- 
my wyekwipowani jak na wojnę trzynastoletnią. 


Kuloodporni 

Mimo ogromnego postępu technicznego, jaki 
dokonał się na przestrzeni wieków, nadal nie udało 
się znaleźć skutecznego antidotum na największy 


świecie Gwiezdnych wojen (dawno dawno temu w 
odległej galaktyce) to czarne złoto ciągle jest potrzeb- 
ne. Satysfakcjonującą ilość 1000 jednostek daje nam 
kod forcecarbon. 


Wyżerka 

Nawet rycerz Jedi czasem chce wrzucić coś na 

ruszt. Aby nie umarł z głodu, wklepujemy hasło 
forcefood | w gwiezd- 
nej spiżarni pojawia się 
1000 jednostek żarcia. 
Nie myśląc już o utrzyma- 
niu jedirodziny, spokojnie 
zajmujemy się walką. 


Podręczny atlas 

Trudno prowadzić sku- 
teczną walkę bez odpo- 
wiedniego rozpoznania sy- 
tuacji. Aby ujrzeć całą ma- 
pę, wpisujemy kod fOF- 
ceexplore. 


Kryształy 

1000 kryształów Nova 
zmienia właściciela i trafia 
do nas po tym, jak wpisuje- 
my kod fOFCeNoVa. Ta- 
ki mały napad na bank. 


Bez kopalni 
Wydobycie rudy nie wymaga już ciężkiej pracy, jeśli 
korzystamy z kodu fOorceore. Za każdym razem 
dostajemy jej 1000 jednostek. 


Lepsza widoczność 

Komunistyczni władcy często wpływają na pogodę. 
Używając samolotów, rozpylają na niebie różne sub- 
stancje powodujące zniknięcie chmur czy mgły. Je- 
di mają głowy na karku i też czasem pomagają so- 
bie takimi sztuczkami. Każdy prawdziwy rycerz zna 
hasło foreesight, które odkrywa cały niewi- 
doczny obszar mapy. 


Ewok 
Ewoka odblokowuje kod SiMONSAYyS. Po wpisa- 
niu pamiętamy o ponownym wciśnięciu Entera. 


problem bitew - fakt, że trafie- 
ni pociskami żołnierze naj- 
częściej już nie wstają. 

Tu właśnie ujawnia się 

kolejna przewaga gier 

nad prawdziwym ży- 

ciem — wpisanie f/- 
mortality czyni 

z nas nieśmiertelnych. 


Wygrywamy misję 
Żadna misja nie jest dla nas za trudna, ale niektó- 
re.. są... no... w niektóre po prostu nie chce nam | 


się grać! Wtedy z opresji ratuje nas gwiezdnowo-| | 


jenny kod skywalker, który powoduje, że auto- 
matycznie wygrywamy w każdej sytuacji. 


Masakra 

Czasem bywa tak, że na przeszkodzie do wygrania 
walki staje nam tylko jedna rzecz - zbyt duża liczba 
przeciwników. Ta popularna i znienawidzona wśród 
dowódców sytuacja nie jest dla nas niczym groź- 
nym. Naszą najsilniejszą bronią jest bowiem kod 
tarrkin, którego wpisanie niszczy wszystkich wro- 
gów w zasięgu wzroku! 


Gwiazda śmierci na nasze usługi 

Starożytni czarnoksiężnicy potrafili wyczarować 
małe kulki dosłownie z niczego. My dzięki mocy 
stwarzamy sobie trochę większą i potężniejszą. Na- 
zywa się... Gwiazdą śmierci! Za wszystkim stoi kod 
thatsnomoon. 


Niewidzialny krążownik 

Tradycyjne jednostki są dobre dla zgredów. My 
przesuwamy ekran gry nad wodę i wpisujemy kod | 
forcebodat. Teraz wciskamy klawisz , (przeci- 
nek) i pojawia się niewidzialny krążownik! | 


Motorówka 

Niezwykle silnie strzelająca motorówka pojawia się, 
gdy na ekranie gry widzimy tylko wodę i wpisujemy 
kod scaryneighhour. 


Glosy 

Wpisujemy quote <liczba> i w nawiasie 
wstawiamy liczbę od 1 do 58, a następnie przysłu- 
chujemy się różnym słynnym kwestiom z filmowych 
Gwiezdnych wojen. 


(iwer ówiciiwn kc w z WORDA 
RALLY TROPHY || 


Jako swoje imię wpisujemy KALJAKOPPA. Od- Ą 
blokowujemy w ten sposób wszystkie tory, samo- j 
chody i tryb Expert! j 


(na przykład do procesorów K6-2 czy Pentium Il/ Celeron] często nie są wyposażone 
w gniazda USB i przez to uniemożliwiają nam korzystanie z większości nowych mode- 
| li manipulatorów. Wyposażenie Dexxa Game Pada we wtyczkę drukarkową, którą wkładamy 
do Game Portu na karcie muzycznej, zapewnia możliwość korzystania z tego manipulatora 
na każdym - także starszym — komputerze. 
| Mimo nie budzącego na pierwszy rzut oka zaufania wyglądu Dexxa Game Pad w akcji spraw- 
dza się nieźle. Stosunkowo wygodne uchwyty dla dłoni — choć nie do końca dobrze wyprofilo- 
wane —- nie męczą nas. Krzyżak reaguje szybko i nie wymaga szczególnie silnego dociskania, 
_ | pozostałe przyciski na mikroprzełącznikach także włączają się w odpowiednim momencie. 
Cała konstrukcja pracuje w trybie cyfrowym, choć po instalacji standardowych sterowników 
| Windows (co zostało opisane bardzo dokładnie w polskiej instrukcji obsługi — brawo!) prze- | znale 
prowadzamy jednorazową kalibrację dżojpada. ALWEWUE rmy NZ 
| Niestety mimo wysiłków nie udało nam się zmusić do działania pokrętła przepustnicy (ste- rzehizki LE 
| rowniki Windows XP). Krótki skok pokrętła zapewnia, że regulacja przepustnicy od O do 100 
procent będzie się odbywać bez odrywania palca, dzięki czemu nasze reakcje w grach bę- 
dą ała WP jeżeli uda się ustawić son = tryb pracy sterowników... 


| mo propozycja dla osób oszczędnych. Jak wiadomo, starsze konstrukcje płyt głównych 


e 
p i 
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| odel ten ma wbudowany system Vibraforce Feedback. Dzięki niemu w grach 
obsługujących Force Feedback odczuwamy wstrząsy generowane przez dżoj- 
__| pad, pod warunkiem uprzedniej instalacji firmowych sterowników. 
KoRERUKIE jako całość jest wygodna i nie powoduje zmęczenia przy dłuższym graniu. 
Natomiast umieszczenie suwaka orczyka na dżojpadzie wydaje się nam pomysłem nieco 
na wyrost. Jednoczesne sterowanie krzyżakiem, manipulacja przepustnicą i skręcanie 
orczyka wymaga użycia przynajmniej trzech rąk. Posługując się tylko dwoma dłońmi 
w grach samochodowych lub symulatorach, nie uda nam się szybko zmienić prędkości, 
kierunku i na dodatek przesunąć suwaka. 
Nie zachwyciło nas też ułożenie sześciu przycisków znajdujących się po prawej stronie 
manipulatora. Są one umieszczone zbyt blisko siebie i podczas dynamicznych gier często 
zdarza się, że naciskamy nie ten klawisz, co potrzeba - podczas gry patrzymy przecież 
na ekran, a nie na własne ręce. 


ingMan Rumblepad wyposażono w dwa analogowe minidżojstiki, przełącz- 
4 | nik kierunków w kształcie krzyża (tak zwany D-pad), osiem programowa|- 
w nych przycisków oraz obsługę Vibration Feedback. Dołączone oprogra- 
mowanie składa się ze sterowników do Windows oraz specjalnej aplikacji o nazwie 
WingMan Profiler Profiler tworzy własną bazę danych z grami znalezionymi na dys- 
ku twardym, zapamiętując do każdej z nich z osobna wybrane przez użytkownika 
| ustawienia osi sterujących i klawiszy. Natomiast mimo tego, że nowsze wersje Win- 
dows rozpoznają ten model dżojpada, tylko po instalacji firmowych sterowników od- 
czuwamy wstrząsy w trakcie rozgrywki. 
Model ten jako jedyny w naszym zestawieniu w sposób oryginalny rozwiązuje pro- 
blem sterowania w grach różnego gatunku. Dwa minidżojstiki idealnie sprawdzają | 
się zarówno w zręcznościówkach, jak i wyścigach samochodowych, a nawet — jeśli Na nalezii 
nie posiadamy zwykłego dżojstika — pozwalają na całkiem wygodne latanie w symu- i niższej niż 
latorach samolotów bojowych. SUJETOWANA — brak 
Jak na możliwości i wygodę gry z wykorzystaniem Rumblepada, 145 złotych to nie- | - 
dużo, ale nie udało nam się znaleźć sklepu oferującego go w tej cenie. 
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produkując popularne przed laty 
karty graficzne. Dziś legenda 
przyblakła, ale konstrukcje Herculesa 


HK ercules stworzył swoją legendę, 


_| nadal cieszą się uznaniem. Firma rozsze- 
| rzyła swoją ofertę o karty muzyczne, 
| sprawdziliśmy więc, jak sprawuje się naj- 


xe] 


nowszy model. 

Karta ta jest przeznaczona dla każdego: 
poczynając od zapalonych graczy, przez 
maniaków kina domowego, na miłośni- 
kach muzyki odtwarzanej z naprawdę do- 
brą jakością kończąc. 


Porównanie wierności przenoszenia 
dźwięków Fortissimo (zielona linia) 
z tanią kartą dźwiękową (biała linia) 


Gracze ucieszą się ze sprzętowego 


wsparcia kilku standardów przestrzen- | 


nego dźwięku. Gry wykorzystujące trój 
wymiarowy dźwięk przez interfejsy Di- 
rect$ound 3D, A3D, EAX w wersji 
1.0 i 2.0 działają poprawnie, a wrażenia 
podczas rozgrywki są bardzo pozytywne. 


Jeśli chodzi o kino domowe i odtwarza- | 


nie filmów z DVD, to obecnie standar- 
dem jest dźwięk sześciokanałowy w kon- 
figuracji 51 (czyli pięć głośników plus 
subwoofer). Poza 5:1 Fortissimo obsłu- 
guje również standard 71 (czyli aż osiem 
kanałów). Warto też wspomnieć o zgod- 
ności karty z kodowaniem Dolby Surro- 
und, Dolby Digital i Dolby Digital EX. 
Fortissimo Ill odtwarza muzykę z wysoką 
jakością. Zmierzone programem Real- 
Mark Audio Analyser 4.0 pasmo przeno- 
szenia obejmuje częstotliwość od O do 
20,8 kHz, a charakterystyka częstotli- 
wościowa jest niemal idealnie płaska 
(patrz ilustracja po lewej). Odstęp sygna- 
łu od szumu na poziomie 93,6 dB za- 
pewnia odsłuch bez zakłóceń. 


| 3700 PRO 5 
kład Radeon 9700 jako pierwszy akcelerator 3D zapewnia pełne 


sprzętowe wsparcie DirectX 9. Choć na razie nie ma jeszcze żad- 
nych gier korzystających z niesamowitych efektów DX9 (Micro- 


aj yścigi samochodowe to jeden 


h | z najpopularniejszych gatun- 
_ | _/ ków gier Szybka jazda bez kie- 
rownicy najczęściej kończy się jednak 


| w przydrożnym rowie. 


Kierownicę firmy SunnyLine wyróżniają 
niewielkie rozmiary, dzięki czemu zain- 
stalowanie jej nawet na bardzo zagraco- 
nym biurku nie nastręcza trudności. Mo- 
cowanie do powierzchni odbywa się za 
pomocą czterech przyssawek. Jednak 
aby zapewnić sobie dobrą przyczepność, 
powinniśmy przyklejać kierownicę do na- 
prawdę gładkich powierzchni, na przy- 
kład szkła. Przyssawki przyczepione do 
laminatu z fakturowaną powierzchnią 
nie wytrzymują długiego wyścigu i kie- 
rownica odpada od stołu na ostrzej- 
szych zakrętach. 

Poza problemami ze stabilnością 
przymocowania nie napotkali- 

śmy innych poważnych wad 
konstrukcji minikółka. Insta- 

lacja jest bezproblemowa, 


choć system Windows XP identyfikuje 
kierownicę jako dżojstik USB. Gry wyści- 
gowe na szczęście bez kłopotów radzą 
sobie z taką sytuacją. 

Dobrym rozwiązaniem okazało się 
umieszczenie dwóch analogowych przy- 
cisków działających jako hamulec i pedał 
gazu. Dzięki temu sterowanie samocho- 
dem jest wygodne i szybko reagujemy na 
zaistniałe na torze wyścigowym sytuacje. 
Dziewięć programowalnych przycisków 
znajduje się na środku kierownicy, ale 
biorąc pod uwagę ciągłe zajęcie kciuków 
przez klawisze hamulca i gazu, korzysta- 
nie z centralnych przycisków jest znacz- 

nie utrudnione. 


soft nie ukończył prac nad tym pakietem], zakup Radeona 9700 na pew- 
no okaże się dobrym rozwiązaniem w przyszłości. Zapowiadany na wio- 
snę 2003 roku Doom Ill będzie wykorzystywał co najmniej część możli- 
wości prezentowanego tu układu. 

Niestety na razie nie ma żadnych programów przeznaczonych do mie- 
rzenia wydajności, które korzystałyby z interfejsu DX9. Dlatego przepro- 
wadziliśmy testy pod kontrolą DirectX 8.1 w Windows XP Home Edition 
na komputerze wyposażonym w procesor Pentium 4 2,53 GHz i 512 MB 
pamięci DDR266. Jako programy testujące wykorzystaliśmy 3DMarka 
2002 SE oraz Codecreatures Benchmark Pro. 

Okazuje się, że nowy procesor graficzny ATI przetwarza grafikę 3D z nie- 
zrównaną prędkością. Rezultaty przedstawiają się następująco: Radeon 
9700 Pro osiągnął imponujące 13352 punkty, zaś dotychczasowy lider 
GeForce4 Ti 4600 - 10944 punkty. W bardzo obciążającym kartę 3D 
teście Codecreatures Radeon zdobył 2946 punktów, tymczasem Ge- 
Force4 Ti 4600 - 2273 punkty. Panie i panowie - mamy nowego króla. 
Ale z zakupem poczekamy chyba na zapowiadanego królewicza, czyli 
tańszy, a nieco tylko słabszy układ 9700 (bez Pro). 
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We wrześniowym numerze PLAYA ogło- 
siliśmy konkurs, w którym prosiliśmy 
Was o przysłanie ciekawych i zabawnych 
zdjęć zrobionych przez Was na minio- 
nych wakacjach. 

Nagrodami w konkursie było piętnaście 
zestawów gier .Beach Life plus niespo- 
dzianka. Wspomnianymi przez nas nie- 
spodziankami są płyty ze ścieżką dźwię- 
kową z gry Beach Life. 


Oto lista nagrodzonych osób: 


Damian Bangrowski, Biskupice 
Jacek Basiukiewicz, Gdańsk 
Maciej Cychnerski, Ryjewo 
Krzysztof Hajduk, Zielona Góra 
Artur Kacik, Kraków 

Natalia Kornatowska, Płock 
Robert Królasik, Białogard 
Magda Łuszczewska, Dolice 


Rafał Mierzejewski, Stary Sącz 
Cezary Mordawski, Gdańsk 
Łukasz Mysiorski, Stojadła 
Krystian Osika, Świdnica 
Patryk Pronobis, Toruń 

Marek Szeląg, Radomsko 


Paulina Wojnowska, Poznań 
..00000000000 0 o 


Marta Stanisławczyk (grafik), 


magazyn o grach komputerowych i konsolowych 


Redaktor naczelny: Aleksy Uchański 
Zespół: Marek Bartosiewicz (CD-ROM), 
Rafał Belke, Wiktor Cegła, 

Anna M. Gidyńska, Piotr Nowakowski, 
Krzysztof Papliński (red. prowadzący), 
Michał Pawlik-Dobrowolski, 

Wojciech Setlak (z-ca red. nacz.), 
Dariusz REA ak (grefik) 


Błażej Wardęcki, Romuald Wawrzyniak 
(CD-ROM), Piotr Wojtania (CD-ROM), 
Tadeusz Zieliński 

Korekta: Maria Lipszyc 

Redaktor techniczny: Tomasz Sokołowski 
Adres redakcji: PLAY, skrytka pocztowa 17, 
02-671 Warszawa 108 

Telefon: (O prefiks 22] 608 41 13 

Faks: 608 42 93 

E-mail: playGaxelspringercom.pl 
Prenumerata przez internet (na cały świat): 


www.ruch.pol.pl 


Egzemplarze archiwalne: tel. 608 40 De 
Wydawca: Axe! Springer Polska Sp. z 0. 0. 


członek Izby Wydawców Prasy i Związku 
Kontroli Dystrybucji Prasy 

Adres: 02-222 Warszawa, 

A|. Jerozolimskie 181, Ochota Office Park 
Recepcja tel. 608 40 OO, 

Sekretariat Prezesa tel. 608 41 00 
Prezes Wydawnictwa: 

Wiesław Podkański 

Dyrektor Generalny. 

Florian Fels 


Dyrektor Wydawniczy: Marcin Przasnyski 


Dział Reklamy: 

Dominik Tzimas (Dyrektor), Piotr Roszczyk, 
Cezary Żelazowski tel. 508 41 15, 18 
Dział Public Relations: 

Marzena Daszkiewicz tel. 5608 41 D2, 
Aneta Pacuszka tel. 608 41 79 

Dział Promocji: 

Agnieszka Kamola (Dyrektor) 

tel. 608 40 66, 

Dariusz Kołtko tel. 608 42 63 
Sponsoring: 

Marianna Dąbkowska tel. 608 41 76, 


Blanka MUĘZE" tel. 608 401 88 


Dział Kolportażu: 

Janusz Snarski tel. 608 40 01 
Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk tel. 608 41 44 
Księgowość: Janusz Bąk tel. 608 40 30 ; 
Druk: WINKOWSKI Sp. z o.o, Piła | 
tel. (067) 212 76 16 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż 
czasopisma po cenie niższej od ceny detalicznej 
ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną 
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2 płyty CD z grą 
DRAGON THRONE 
po polsku 
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ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY! 


Idea sprzedawania oryginalnych gier, opracowanych po polsku w cenie 29.99 jest szalona. Zwłaszcza, że w naszej serii nie rma miejsca na 


gry stare czy słabe. W grze strategicznej Dragon Throne: Bitwa o Czerwone Klify gracz uczestniczy w burzliwych wydarzeniach, jakie rniałuy 
miejsce w starożytnych Chinach, gdy trzech książąt walczyło o władzę. Klasyczny RTS w oryginalnym chińskim wydaniu - zapowiada się 


doskonała zabawa i wiele bitew da wygrania! Kup egzemplarz eXtra Gry w niewiarygodnie niskiej cenie 29,99 zł - nie zawiedziesz się! 


JUŻ W SPRZEDAŻY EXTRA GRA WIELKIE HITY 
y 4 pojszódacznódiścni GRĄ ich 4 pózn: raka Ś wów Ari FALI! 


W rolach głównych 
Jerzy Stuhr i Katarzyna Figura 


JEŚLI CHCESZ ZAMÓWIĆ TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTAWĄ DO DOMU 
ZADZWOŃ (O-22] 519 639 19 LUB ODWIEDŹ STRONĘ WWW.WIRTUALNY.COM 


